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La noia è dgr sgradevole calma che 
precede un grande viaggio nel vento 


(Friedrich Nietzsche) 


Differente dalla nausea sartriana, che l’arguto semiologo Luttazzi definisce 

come “micidiale diritto incrociato che spiazza l'avversario del campo accanto 

al tuo” (cfr. Cadono gli Dei a Flushing Meadow, 1992) la noia, ennui, bore- 

dom, è avversario tenace e legnoso, che conduce all’abulia, alla catatonia, ai 
foruncoli sulla fronte. La noia è uno dei due estremi (l’altro è il dolore) tra i 
quali oscilla quel pendolo che è la nostra esistenza (cfr. Parerga und Paralipo- 
mena, Arthur Schopenhauer, 1851). Puoi illuderti di fuggire alla maniera dei 
Romantici, guidare per ottomila chilometri attraverso il Canada ma quando fini- 
sci a Winnipeg scopri che il passeggero clandestino ti ha acc e non 
ha la minima intenzione di scendere dalla Ford Taurus GL alias Tora! Tora! To- 
ral. E allora che fare? Continuare la farsa, facendo finta che vada tutto bene? 
Alimentare questo mostro capace di assumere la forma e le sembianze di qual- 
iasi dagli zombies 


bordo dell'elicottero anche se la benzina è poca. E allora via, cribbio, finché sei 
ancora in tempo. La base Alpha non ci ha affatto perso uscendo dall’orbita ter- 
restre anche se il buon capitano - o mio capitano - Koenig ha vissuto momenti 
molto difficili. Ma sono proprio questi attimi a ricordarci che siamo vivi, a can- 
cellare, seppure per qualche istante, l’opprimente sensazione di noia, di ri 
zione meccanica di atti, di scadenze, corsi e ricorsi che caratterizzano la nostra 
vita. In un racconto intitolato Grey Area, Will Self mette in bocca alla protagoni- 
sta questa affermazione: “la mia vita è organizzata sulla base dei periodi (me- 
struali, ndt) e dei periodi che intercorrono tra un periodo e l’altro”. Ecco allora 
che il sottoscritto, forse reagendo un po’ uterinamente (d'altronde l’epifania è 
sconvolgente, capirete), ringrazia tutti per il pesce e se ne va, illudendosi forse 
stoicamente di interrompere in questo modo il flusso (quotidiano? bisettimana- 
le? mensile?) che mi/ci/vi attanaglia. Se la rottura della routine può servire a ri- 
cacciare indietro di qualche metro l’inesorabile avanzata della noia, perché in- 
ventare scuse tipo contrasti redazionali legati alla nuova linea editoriale di Me- 
ga, carenza cronica di tempo dovuta a impegni universitari, parrocchiali, cultu- 
rali? Perché tirare in ballo il facile e un po’ spocchioso 
“non mi diverto più”? Perché non sarebbe vero: e poi 
Benjamin ha dimostrato perfettamente come noia e diver- 
timento non sono antitetici ma appartengono entrambi al- 
2. la medesima componente spirituale. Non vi saluto, danna- 
ti tamarri, perché tanto resto in giro (Super PlayStation 
Console in primis) e poi ho sempre un e-mail al quale po- 
tete tampinarvi quando vi pare (tanto non rispondo). E 
ora, via a un numero aberrante di parole che hanno per- 
sino invaso il porto franco (no, non portarlo) di chivenei. 


Baci, abbracci, succhiotti e strizzatine dal vostro... 


Matteo Bittanti il Filosofo 
mbfil@mbox.vol.it 


drammatica dicotomia novità sconcertante, ma il fatto è ma se avessi un Saturn mi gire- 
che le produzioni Capcom si ade-  rebbero non poco gli zebedei, 
gueranno.a tali condizioni, per. non credo che chi abbia comprato 
cui [attingendo sempre la stesso. un Sotum lo abbia fatto per avere 
fonte, alcune press release chiap- il meglio del 2D a casa propria, 
pate su Internet) Marvel Super. mogori ANCHE quello ma princi- 
Heroes, Vampire Hunter 3 e —palmente giochi poligonali, che in 
Leggevo di questi tempi alcune di- in generale tutti i picchia 2D di teoria sono il futuro, anzi il pre- 


map/2D. Potrà non sembrare una 
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Capcom vedranno la luce sulla 
console Sega con esclusive per 
Vampire Hunter 3, mentre su 

ion avremo l'esclusiva di 
Star Gladiator. Possedendo 
una PlayStation non mi lamento, 


sente. Per questo se altri seguiran- 
no la strategia Capcom (speriamo 
di no) vedo problemi per Sega. 
Blame it on the black star, blame it 
on the falling sky, blame it on-the 
Sega. Il quesito ora è d'obbligo, 


leggendo una rivi- 
sta inglese noto un arti- 
colo riguardante un collo- 
quio con un programma- 
tore Squaresolt secondo il 
quale Sega avrebbe tenu- 

to nascoste alcune poten- 
zialità della console, e fi- 
no ad ora abbiamo visto 
neanche la metà di ciò 
che può fare (!!); lo stesso 
giura di aver visto una 
versione di Gran Cha- 
ser a 60 fps con texture a 
destra e a manca skizzare 

su un Saturn e altra roba 
del genere, come un pic- 
chiaduro di Sonic sulla 
macchina che si compor- 
tava più che bene! Se fos- 

se vero sarebbe una di 
quelle sorprese che tutti i {{ 
videogiocatori sarebbero 
ben lieti di apprendere, 
ma forse sarebbe anche 
troppo tardi perché molte 
persone si sono già affi- È 
date a PlayStation e a È 
N64, lasciando (anche se || 
di poco) indietro Sega. 
Voi cosa ne dite di tutto 
‘sto casino? 


The Zaver Mattia Ra- 
vanelli 
mattrava@iol.it 


Aria fritta, aria fritta, 
aria fritta, aria fritta, | 
aria fritta, aria fritta, 
aria fritta... 


angosciante contrasto 
generazionale 


Bella lì, MBF, 

spero che te e la tua redazione ve 
la stiate passando bene. Volevo 
rubare un po' del tuo tempo per 
renderti partecipe di una mia ri- 
flessione: non so quanti dei lettori 


dei 16 bit. Ancora oggi penso ad 
un Natale precedente ai ‘90 nel 
quale si affiancò al mio favoloso 
NES un Megadrive. Ricordo lo 


stupore 
di giocare ad 
Beast, a Ghostbusters e 

a World Cup Soccer. 
(Probabilmente i giochi 
più orrendi mai usciti 
per Megadrive, ndMBF) 
Non ci credevo! Era strano ve- 
dere sul proprio televisore del- 

le immagini così nitide e colo- 
rate, a differenza del povero 
NES, grezzo ed essenziale ma 
pur sempre divertente. Ora 
purtroppo non è più così. 
Adesso posseggo un Saturn 
(scenettal!!), ma neanche il 
gioco più Virtua Fighter 
che c'è mi fa provare le sensa- 
zioni delle vecchie console. 
Certo, è ovvio che giocare a 
giochi come Sega Rally e 
compagnia bella è quasi un 
orgasmo, però non c'è più l'at- 
tesa delle innovazioni; persino 

le software house si sono fossi- 
lizzate su giochi sempre uguali 
con lo stesso filone (Nights 
sei tutti noi!) L'altro giorno, 
dopo aver messo via un po' di 
soldi, mi sono recato in un ne- 
gozio ben fornito di Milano. 
Mi reco negli scaffali destinati 

al Saturn e comincio a cercare 
qualcosa di bello. Trovo un 
gioco very very krasto, Road 
Rash e giro la confezione per 
veder le foto del gioco. Nello 
stesso istante si avvicina un 
marmocchio di dieci-undici an- 

ni e mi dice le testuali parole 
“Aò ma sei deficiente a com- 
prare quel gioco?” Mi giro e 
guardo bene il ragazzino: 
cappellino, pantaloni viola, 
maglietta aderente nera... già 
tauri da bambini (Metal is the 
law). “Perché?” gli chiedo, te- 
nendo a dovuta distanza dal 
mio corpo la scatola del gioco, 
come se fosse maledetta. “Come 
perché?!8" mi risponde il sopien- 
tone “Sei cieco!? Non vedi che 
non ha la grafica poligonale?!" . 
E se ne va via, ridendo con i suoi 
amici della mia ignoranza. Il ne- 
goziante mi guarda e sorridendo 
mi dà il resto dei soldi. AI che mi 
chiedo: e così essenziale la grafi- 
ca poligonale per divertirsi al 
giorno d'oggi? Ancora oggi mi 
diverto con EA Hockey ( ricor- 
date? Il primo di una serie desti- 
nata a non finire mai) eppure mi 
diverto anche con Powerplay 
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Hockey ‘96. insomma, anche 
voi dovreste insegnare ai più “gio- 
vani” che la grafica sì è importan- 
te ma è la giocabilità che conta. 
O almeno, lo spero... 


Luca Vi 
lucave@mbox.vol.it 


P.S: Alla fine con Road Rash mi 
sono divertito un casino, alla fac- 
cia di quel cretino. 


Zzzzz... Ronf, ronf... Zzzzzz 


Spett.le redazione di Mega 


vi scrivo per esporre il mio pensie- 
la mia opinione riguardo un 
mento spesso trattato dalle te- 
iornalistiche a stampo vi- 


È uppo e la distribuzione di vi- 
deogiochi. Premetto che sebbene 
il tentativo di Trip Hawkins sia fal- 
lito per cause di natura diversa, e 
in gran parte attribuibili all’inca» 
pacità degli investitori di valoriz- 
zare la propria mac- 

china e produrre 
software decente 
per la suddetta, 
ritengo che il 
fallimento del 
3DO sarebbe 
avvenuto anche 
a prescindere 


da queste cause 


definibili “umane”. Credo in- 
fatti che l’idea dello standard 
unico non sia negativa né tanto 
meno inarrivabile, solamente 
inadatta al mondo delle conso- 
le così limitate, così incredibil- 
mente arretrate dopo poco e 
così tremendamente poco 
espandibili. La realtà dello stan- 
dard unico stile VHS per le vi- 
deocassette farebbe sì che gli 
sviluppatori "i dedicassero 
prodotto e non A sua ri» 
chiesta hardware, in quanto | 
come per i produttori cine- 
matografici, solo un buon — 


che tutti i titoli usciti per ogni for- 
mato fossero disponibili universal- 
mente...) la scelta non sarebbe 
certo per esclusione. Tuttavia il 
lempo passa e il mondo della tec- 
nologia di consumo è ben diffe- 
rente dalla realtà del VHS. Stiamo 
parlando di un mondo in continua 
evoluzione, di un mondo che chie- 
de nuove risorse e nuovi sbocchi 
per prorompere nella nostra 
realtà, di un mondo talmente 
espandibile che fissarlo entro certi 
limiti porterebbe ad una tragica 
involuzione con per 
tutti. Ed è per questo che la mia 
analisi del mercato odierno porta 
a delle conclusioni che potrebbero 
tarderanno ad avverarsi. La mia 
previsione è che la nuova frontie- 
ra sia lo Standard unico a criterio 
espandibile, il PC! Non questo 
odierno, né quello dell'imminente 
futuro, parlo di un PC in grado di 
sfruttare le risorse di una rete (In- 
ternet) molto più potente e veloce 
(fibre ottiche, satellite), un PC ve- 
loce e a basso prezzo, capace di 
gestire mondi tridimensionali 
(realtà virtuale) con estrema faci- 
lità, comunicativo, potente e rin- 
novabile, ma pur sempre compati- 
bile tra di sé. Forse potrebbe ap- 
parire un'idea poco concreta ma 
già abbiamo i primi cenni di 
apertura da parte delle case pro- 
duttrici di Console verso i PC (vedi 
Sega, Sony, Nintendo che hanno 
prodotto alcuni titoli PC ultima» 
mente) o l'annuncio di schede ac- 
celeratrici 3D per i compatibili 

(vedi M2). Il pro- 
gresso oggi ci 
pone di fronte un 
mercato molto 
vasto e comples- 
so che ci dà sì la 
possibilità di sce- 
gliere da un'am- 
pia gamma di 


prodotti e accesso- 


ri, ma si pone sempre come 
un mercato bene o male ad 
alto costo (almeno in Italia 
dove la produzione interna è 
minima) e finché uno stan- 
dard unico (alias PC) non 
s'imporrà massicciamente in 
tutto il mondo, difficilmente si 
potrà parlare di videogiochi a 
5.000 lire in affitto come VHS 
o ancora più difficilmente sì 
potrà parlare di sistemi di 
realtà virtuale home con 
mondi 3D completamente 


ricostruiti o ancora: imma- 


credibili porte aperte che 


tutto questo significa? 


Spero che il mio discorso non ven- 
ga scambiato come un discorso 


in qualità il mercato e non in 
quantità che a quanto pare è pro» 
prio la tendenza che sta prenden- 
do la larga in questi ultimi tempi. 
Vi ringrazio anticipatamente e vi 
porgo i miei più sinceri auguri per 
la rivista. Aspetto critiche e rispo- 
ste sempre ben accette. 


Caligola 
caligola@email.telpress.it> 


Ogni volta che si parla di 
standard mi viene in mente 
la tazza sulla quale adagio 
con lussurioso godimento 
le parti più meridionali del- 
la schiena, meditando di- 
strattamente sul senso del- 
la vita. Ho notato che ripe- 
to questo atto specialmente 
dopo aver consumato di- 
sordinatamente quantità 
industriali di fiocchi inte- 
grali prodotti da Kellog's 
(in questo senso, i Comple- 
te Bran Flakes hanno fatto 
scuola), ma sono consape- 
vole che non è questa la 
sede per approfondire l’in- 
teressante tematica. Resta 
il fatto che la marca della 


suddetta poltrona evacua- 
toria è Ideal Standard, e 

non riesco a sepa- 
rare l’idea di produrre un 
dirigibile marrone senza 
elica e timone dal concetto 
stesso dell'unico modello 
videoludico. Tralasciando il 
fatto che da quando ingollo 
Weeta Flakes (by Weeta- 
Bix) al posto dei più reazio- 
nari Bran Flakes le mie abi- 
tudini escrementizie hanno 
subito una certa alterazio- 
ne (il che mi fa ipotizzare 
una sorta di correlazione 


si libera in un colpo solo di 
tossine, rifiuti, inutile za- 
vorra che ci rallenta e ci 
appesantisce. Dopo una 

cacata, si vince 
la sete e si riparte di slan- 
cio: allo stesso modo, 
l'espulsione del siluro Sony 
dalla competizione tra Be- 
tamax e VHS ha dato una 
sferzata alla neo-nata in- 
dustria dell'home video. 
Tuttavia, caro Caligola, il 
tuo intervento arriva tardi, 


o meglio, non aggiunge 
niente di nuovo. Si parla 
da mesi di personal com- 
puter vs network compu- 
ter, internet vs intranet, 


mo prima o poi da questa 
interminabile galleria, In 
altri termini: sulla carta è 
tutto bello: aspettiamo 
qualcosa di concreto a 


Il momento tanto atteso è final- 
mente arrivato. No, non parlo 
dell'arrivo del Nintendo 64, mi ri- 
ferisco alle prime lettere del gene- 
re mio vs tuo che per qualche stra» 
no motivo non erano ancora ap- 
parse. Giusto il tempo di sapere 


tori e sconfitti non ce ne sono e 
quindi sono tutti contenti. Permet- 
fetemi di fare alcune osservazioni 
scimmiottando il mitico MBF: 

1) Annibale Barka, nel suo libro 
"Gli elefanti e le loro psicosi” (edi- 


per NES è risultato alla lungo mi- 
aver visionato migliaia di giochi 
possiamo dire che le capacità 
grafico/sonore del Super NES ri- 
sultano vincenti rispetto a quelle 


comunque le sue belle lacune a li- 
vello di clock e che il Megadrive 
tutto sommato era solo un gradino 
più sotto. C'è poi da considerare 
che il Super NES esce vincitore 


più costanza il proprio gioiellino 
si.è dimostrata più 

di quella Sega, che di bidoni se 
ne intende. Ma tutto questo lo 
possiamo dire oggi, e non 

un anno dall'uscita dei due siste- 
mi. 

2) Ragazzi, ma qui esaltiamo 
PlayStation e Saturn e nella recen- 
sione di PilotWings 64 ci dico- 
no che ci sono effetti di bad clip- 
ping! Non ci posso credere! A 
parte che la colpa è sicuramente 
dovuta a tempi di consegna ridot- 
ti, tutto questo dovrebbe insegnar- 
ci che la macchina da gioco defi- 
nitiva è ben lungi dall'essere con- 
cepita. Tom Kalinske, nel suo libro 
"Grazie di tutto, tanti saluti” (Ed. 
Raggianti) ci fa chiaramente capi- 
re che la macchina migliore non 
esisterà mai, perché l'evoluzione è 
una costante, è una linea retta 
senza fine. Archimede, nel suo 
best-seller “Paperopoli-Atene, la 
rotta della cuffia” concepiva un vi- 
deogioco globale in cui era il vi- 
deogiocatore stesso all’interno del 
gioco il vero protagonista. Una 
sorta di realtà virtuale all'ennesi- 
ma potenza. E dopo aver letto 
questo fantastico libro, leggo la 
posta delle riviste e ci trovo gente 
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3) Ultimo, ma anche più impor- 
tante. Lo so che il discorso è trito e 
ritrito, ma alla fine quello che fa la 
differenza sono i giochi. Se do- 
vessi scegliere dieci tra i giochi 
più belli o divertenti che abbia 
mai giocato, almeno due o tre sa- 
rebbero giocabili su Commodore 
64. Vi dice niente tutto ciò? 
Matteo, promettimi che la prossi- 
ma volta che ricevi lettere del ge- 
nere pubblichi il mittente, così lo 
spediamo dritto dritto a Turku 
Abo, la città più brutta e morta 
dell'intero sistema solare, per un 
periodo di dieci anni, pari a un 
ergastolo in qualsiasi altra città 
del mondo. Prometti? 

Tanti saluti. 


(Luzzana, BG) 


Caro MBF, 

tralasciamo i complimenti che so- 
no sottintesi. Siamo due ragazzi 
tipo Ito e Mitsuhashi e vorremmo 
dire due o tre cose a quel bastar- 
do di Massimiliano Vernini. Non 
sopportiamo il tuo modo di avan- 
zare pretese di superiorità di Sa- 
turn rispetto a PlayStation, perché 


in questo modo ne sminuisce le 


nimemente d'accordo tutti gli svi 
luppatori. PlayStation ha un otti- 
mo geometry engine, ma fino a 
oggi non abbiamo ancora visto 
un titolo in alta risoluzione. L'uni- 
co che dovrebbe farlo - Soul Ed- 
ge di Namco - spreme la macchi- 
na fino all'osso (i programmatori 
Namco hanno affermato che la 
conversione richiederà almeno il 
95% delle potenzialità di PlaySta- 
tion) al che noi ci chiediamo: 95% 
delle potenzialità per un po' di al- 
ta risoluzione? Ma fateci il piace- 
re. Sony rispetto a Sega non può 
contare su sviluppatori come 
AMI, 2, 3, Andromeda, Sonic 


do la migliore piattaforma sul 


mercato per ciò che concerne il 
2D, è riuscito a sfornare senza 
problemi titoli come Vampire 
Hunter, X-MEN: COTA e KOF 


una grande balla: Jumping 
Flash 2 non aggiunge nulla di 
nuovo al precedente. Twisted 
Metal 2 è il seguito di una caga- 
ta, quindi non mi pare il caso di 
sbavarci sopra, e questi sono solo 
alcuni esempi del livello di medio- 
crità dei titoli PlayStation. Sega in- 
vece sa cosa vogliono i loro com- 
pratori, infatti sforna titoli 


Virtua Fighter Kids, Virtual 
©n e tanti altri... Sony ha saputo 
sfruttare a suo favore alcuni errori 
compiuti da Sega durante il primo 
anno di vita di Saturn: lanciare 
Virtua Fighter e Daytona 
USA contro Tekken e Toh- 
shinden non è stata un'ottima 
idea, ma ora che Sega si è ripre- 
sa alla grande, prevedo che si tor- 
nerà al classico scontro Sega-Nin- 
tendo con Sony relegata in terza 
posizione... Vi salutiamo lascian- 
do i nostri indirizzi nel caso che 
qualche lettore voglia discutere su 

questo argomento ma anche man- 
prc” avvisi di garanzia, salami, 


Inesauribile Bittanti, 

vorrei innanzitutto manifestare il 
mio assenso in merito a ciò che 
hai scritto su Mega Mail di giu- 
gno: anche io ritengo che una cer- 
ta insoddisfazione di fondo sia 
una costante dell'animo umano in 
quanto tale. Non diceva forse 
John Keats che “le melodie non 
udite sono le più dolci?" (da Ode 


co è stata per me più esaltante an- 
cora dell'esperienza videoludica 
in sé, Perché è nell'attesa che 
prendono corpo le speranze e le 
aspettative che poi magari finisco- 


no deluse nel momento del con- 
fronto con la realtà dei fatti (per- 
fettamente d’accordo, 
ndMBF}. La verità è che ciò che 
non abbiamo o non conosciamo, 
lo immaginiamo sempre migliore 
di quanto non sia în realtà, mentre 
per contro tendiamo a svalutare 
da ciò il costante anelito a qualco- 
sa di nuovo e diverso. Questo di- 
scorso, applicabile senz'altro 
all'esperienza videoludica, riguar- 
da più in generale non solo l’indu- 
stria culturale nel suo complesso, 
ma la realtà intera che ci circon- 
da. Evito di affrontare ulterior- 
mente un tema troppo con 
e passo subito al punto centrale 
ivan missiva. Sai bene, 
che sin da quando ho cominciato 
a scriverti sulle pagine della mitica 
Supposta, ho sempre manifesta 
to una certa insofferenza e delu- 
sione nei confronti dei cosiddetti 
“videogiochi della nuova - 


zione”, rei, a mio avviso, di non 


avere portato quella ventata di 


our e qualità che tutti noi atten- 
devamo. Ebbene, ora, a distanza 
di un anno e mezzo dall'uscita 
delle “nuove” console, provo - per 
la prima volta - un certo ottimismo 
nei confronti della produzione at- 
tuale. Sarà l'effetto Miyamoto, 
sarà che la preview di Nights mi 
ha esaltato come non accadeva 
da tempo, sarà che sto letteral- 
mente fremendo nell'attesa di met- 
tere le mani su Contra ‘96, se- 


quel di uno dei miei giochi prefe- 


riti di tutti i tempi, | ma pian piano — 
sto ritrovando quell'entusiasmo 
che sembrava ormai irrimediabil- 
mente perduto. A prescindere da 


queste considerazioni personali, 
credo si possa obiettivamente af- 


fermare che i programmatori - i 
migliori, almeno - stiano acqui- 
sendo, Larmaliio o vide fasi) 


"del resto, una sempre maggiore 


confidenza con gli ambienti tridi- 
mensionali e Resident Evil inse- 
gna. D'altronde, non dobbiamo 
dimenticare che il 3D ha ancora 
una breve vita alle spalle: supera- 
ta la fase pionieristica, sono certo 
che si otterranno risultati che ora 
neppure ci immaginiamo - e pro- 
babilmente la svolta sarà suonata 
dall’idraulico con i baffoni. Del re- 
sto, i migliori risultati nell'ambito 
stati raggiunti solo dopo anni di 
costante evoluzione e non vedo 


stesso con il 3D. La morale della 


ridere per mezz'ora. Capcom non 
si smentisce mai). E speriamo che 


to, Suzuki che animano con il loro 
genio un mondo videoludico un 
po' troppo statico continuino a 
stupirci anche nel caotico e infla- 
zionato panorama di fine millen- 
nio. 


The Mad Scientist 


Entusiasmarsi sempre me 

no di fronte alle Dolimorfi 
produzioni culturali è un 
segnale che, malgrado cre- 
mine a base di acido latti- 
co, melatonin: ; 


duzione - 


— 


insostitu 
mento del 


ma anche di fruirn Se : 
nell'epoca del cinema muto 

(o meglio, sordo), gli spet- 
La assistevano alla 
proiezione commentando 


si fa silenziosa, si ammuto- 
lisce. Quali effetti porterà 
la simulazione della 
profondità nei videogiochi 
grazie al 3D? A voi la pa- 
rola. 


Mario, per quanto bello, ha 
perché 


oltre al p 
venture o 


IVICEGANIAIL 


tion o Saturn? Sega sa fare i gio- 
chi e Sony no? Mah, a vedere To- 
tal NBA mi pore che l’afferma- 
non c'è dubbio che entrambi i si- 
stemi sono validi e molto più simili 


no titoli che i proprietari dello sca 
tolotto nero o bianco Sega ap- 
prezzerebbero a braccia aperte. 
E' vero che non potendo contare 
su un team di sviluppo interno è 


quasi : 
2 ,3 per fare la differenza, visto 
che case come , Konami, 
Psygnosis hanno dimostrato di 
preferire per sviluppa 
re titoli originali tesi Resident 
Evil e Project Overkill). Mi 
pare che il caro Max Vemnini si sia 
un po’ troppo esaltato nell'affer- 
mare che l'ondata di nuovi titoli 
Saturn siano caratterizzati 
dall'originalità: a me Virtual On 
- per quanto bello - mi ricorda 


casa con Total NBA, WipEout 
(la migliore versione) e i massimi 
successi per PC come Doom e 


Descent, convertiti 
per il 32-bit Sony. 
Bye e forza Juve 

Davide “ZAK” Moretto 
PS 
(E comunque Sensible Soccer 
era meglio di Goal) 
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Caro MBF, 
con questa missiva intendo schie- 
rarmi dalla parte di Massimiliano 
Vernini, che è stato attaccato da 
diversi lettori sul numero 28 della 
vostra straordinaria rivista. Pre- 
metto innanzitutto che posseggo 
un Saturn e sei giochi, tra cui 
Sega Rally e Virtua Fighter 
2, che Zippi ha elogiato nella 


do”, allora sbotto. Sonic è tal- 
mente odioso che ha superoto 


sonale: io lo preferisco a un 
idraulico con î baffi! Non è un 
coso che il platform più atteso 
per Saturn sio Sonic X-Treme. 
Detto in altri termini, caro Zippi, 
la tua è semplice invidia. Sono si- 
curo che se Sony avesse come 


Spot ti vanteresti come un bom- 
bino che PlayStation ha un gioco 


zi. Fatto sta che è indiscutibile 
che tutti i giochi di Sonic hanno 
una bella grafica, un bel sonoro 
e una grande giocobilità. Cosa 
che potrà avere anche la mascot- 
te Sony. “L'invereconda potenza 
di Saturn” ha infatti prodotto i 
due capolavori già citati e i mor- 


Figh- 
ter 2 sfrutta solo il 60% della 
potenza del nuovo OS. Capola- 
vori che battono i due Tohshin- 
den e Ridge Racer Revolu- 
tion, mero remix del primo epi- 
sodio. Per quanto riguarda il di- 


scorso sega con la esse minusco- 
la, credo proprio che Zippi abbia 
toccato il fondo... Credo che i 
possessori di PlayStation sareb- 
bero felicissimi di avere VF2, 
Sega Rally, Virtua Cop, 
Virtual On e Panzer Dra- 
goon 2 sulla loro console... 


Paolo Bussi 


NON SI LAVA 


Cara redazione, 

quella che segue è una riflessio- 
ne sull'ultima lettera di Massimi- 
liano Vernini apporsa sul nume- 
ro 28 della vostra rivista e relati- 
va alla maggiore originalità dei 
nuovi titoli Saturn rispetto a quel- 
li PlayStation. Ecco tre punti sui 
quali vorrei che Massimiliano si 

se: 

]. Non credo proprio che 
la presentazione all’E3 di 
“semplici” sequel sia la 
conferma di una crisi della 
produzione ludica Sony. 
L'originalità è sempre stata un 
asso nella manica di ogni casa 
produttrice di videogiochi, ma al 
tempo stesso oggi si tratta di una 
merce estremamente rara e per 
questo costosa. Investire in gio- 
chi originali è dunque costoso. 
Perché allora produrre titoli a 
lutti i costi innovativi, quando è 
ancora possibile sfruttare il suc- 
cesso di giochi ottimi (i “pre- 
quel”) per crearne altri (i “se- 
quel”) che quasi certamente ven- 
deranno almeno quanto i primi? 
Questa - che possa piacere o 
meno - è stata e continuerà a es- 
sere la filosofia di ogni azienda, 
Sega e Nintendo comprese: tutti 
gli episodi della serie di Sonic e 
Mario apparsi sui rispettivi siste- 
mi a sedici bit hanno sempre 
avuto un enorme(e meritato) suc- 
cesso, dovuto più alla giocabilità 
che alla originalità. Perché dun- 
que biasimare la scelta di Sony? 
WipEout 2097, Destruction 
Derby 2 e tutti gli altri titoli “in- 
criminati* da Massimiliano sono 
certamente poco originali, ma 
saranno - ne sono certo - tra i 
giochi che contribuiranno in ma- 
niera più determinante a incre- 
mentare le vendite di PlayStation 
2. Per riguarda l'origi- 
nalità dei titoli Saturn 
(compresi quella della “seconda 
generazione” ed escluso 
Nights, che sembrerebbe una 
nuova rivelazione videoludica), 
la mia personalissima opinione è 
che tra tutte, la console Sega sia 
quella che meno di tutte ha pun- 
tato su questo fattore per imporsi 
sul mercato. Ne è una prova il 


fatto che ancora oggi i migliori 
titoli siano conversioni da coin- 
op, giocabilissimi, divertentissi- 
mi, realizzati benissimo, ma non 
certo “originali”... Dunque, caro 
Massimiliano, nella prossima let- 
tera cerca argomentazioni più 
PVEILa 

3. “Titoli che i possessori 
di PlayStation si sogna- 
no...”. In effetti questa volta 
Massimiliano ha ragione: è vero- 
simile che molti utenti della con- 
sole Sony passino le notti so- 
gnando Daytona USA, Sega 
Rally, Virtua Fighter Kids e 
molti altri ancora. Tuttavia non 
vedo quale sia il problema: ba- 
sta andare in sala giochi il gior- 
no seguente, spendere qualche 
carta da mille nei coin-op dei 
“nostri sogni” ed ecco che, come 
per incanto, si ritorna a dormire 
sonni tranquilli, Nights permet- 
tendo 


Concludo questa lettera con una 
precisazione doverosa: devo an- 
cora decidere quale sistema a 
32-bit acquistare nei prossimi 
mesi (anche se un'idea, come 
avrete intuito, già ce l'ho...). So- 
no comunque interessato e favo- 
revole a questi dibattiti epistola- 
ri, scontri che ricordano quelli 
tra Super NES e Megadrive anni 
fa e che sono utilissimi soprattut- 
to per chi, come me, non si è an- 
cora fatto un'idea precisa di 
quale piattaforma acquistare. Mi 
raccomando, Massimiliano, rifat- 
ti vivo! 


Nicola Storani 


Ciao Matteo, 

sono ancora io, Massimiliano Ver- 
nini. Vi scrivo per sottolineare 
l'ipocrisia dei vostri avversari edi- 
toriali, che dopo aver lodato Play- 
Station per mesi e criticato ingiu- 
stamente Saturn (vedi Ridge Ra- 
cer Revolution premiato con 


den e Tohshinden 2, i ridicoli 


miliordi di altri esempi...) se ne 
escono - molto casualmente - con 
la testata ufficiale per conto di 


e EI feroci 


dedicare super interamente a Play- 
station mi sembra una schifosa 
di non riuscire più a venderla par- 
lando anche di Super Nintendo e 
N64? Tra l'altro è verosimilmente 
su Mega subiranno un calo sia dal 
lato qualitativo che quantitativo do- 
vuto alla compressione dello spazio 
da dedicare ad ogni singola conso- 
le. per quella sian igigiiiarto 
già deciso: Non comprerò iù né 


inglese che riesco a r 
consente di godere abbas 
riviste quali EDGE, 


mi 
c} 
Î 


AEREE 

È no 
tt 
lisitat: 


I LOGHI E! MARCHI SONO DEI RISPETTIVI PROPRIETARI 


BARI CATANIA 


(0.0 SESTO S.GIOVANNI 


MESSINA 


MARIO 
È DI SINISTRA? 


BadCat è incredibile. Ti scri- 


le leggi anche, convinto 
forse ingenuamente che 
prima o poi ti sconvolgerà 
con un'incredibile verità e 
invece no, non succede mai 
un cacchio, il massimo che 
puoi aspettarti è l’ango- 
scioso dilemma se Mr. Bol- 
lino Blu Miyamoto abbia 


CI e 


SI SARA 

SC AR AGATA 

LA BATTERIA 
Cavalier/Dottor MBF, 

è giunto il momento che tutti voi 
aspettavate: eccomi qua, sono 
l'antagonista di BadCat! Ebbe- 
ne, caro gattino, mi presento: 
sono GoodDog e non condivido 
minimamente alcune tue osserva» 
zioni. Cominciamo dal numero 


24 di Super, quando affermi 
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che “Niente è più originale al 
giorno d'oggi”, ma dico, ti sei 
soffiato il naso e ti è uscito un 
po' di cervello? Vuoi che ti citi 
una decina di giochi originali? 
Eccoti accontentato: Yoshi”s 
Island, Resident Evil (o 
Alone in The Dark), Virtua 
Fighter, Doom, Killer In- 
stinct, Jumping Flash, Se- 
cret of Mana, Chrono Trig- 
ger, Nights, Motor Toon 
GP 1e2.. Ne vuoi altri dieci? 
Here they are: FI, Soul Edge, 
Super Mario 64, Guardian 
Heroes, Clockwork Kni- 
ght, Gun Griffon, Virtual 
On, Dark Savior, Star Gla- 
diators e persino una simula- 
zione di flipper che presenta in- 
novazioni quali 3D, multiball 
etc. Ne vuoi altri dieci? No, ba- 
sta, altrimenti MBF mi taglia la 
lettera... Tu, caro BadCat, sem- 
pre sul numero 24, affermi che 
“Super Mario RPG riprende 
la struttura basilare di Congo 
Bongo”, quindi affermi che an- 
che questo capolavoro non è in- 
novativo. Ora che ci penso, mi 
viene un dubbio atroce: hai mai 
giocato a questo gioco oppure fi 
sei limitato a leggere semplice- 
mente lo recensione? Sul numero 
25 arrivi ad affermare che 
“Capcom ci sta facendo il lavag- 
gio del cervello” e qui direi che 
hai toccato il fondo. Street Fi- 
ghter ci avrà pure rotto, ma 
non puoi generalizzare e parla- 
re a nome della comunità video» 
ludica. lo, personalmente, non 
vedo l'ora di vedere Street Fi- 
ghter 3. A me la formula more 
of the same applicata a questo 
picchiaduro soddisfa. Capcom 
inoltre non ha solamente vissuto 
d'interesse con la saga dei com- 
battenti da strada, ma ha realiz 
zato un paio di eccellenti pic- 
chiaduro a scorrimento, nonché 
Resident Evil e Star Gladia- 
tors. Ma non è finita: sul nume- 
ro 29 affermi che Donkey 
Kong Country e il suo seguito 
sono giochi completamente di- 
versi e che il primo Donkey 
le “come Mortal Kombat" 
{grasse risate) allo scopo di 
“saggiare le reazioni dei video- 
giocatori” (grasse risate 2). | vi- 
deogiochi sono un business mi- 
liardario, da quando una società 
investe milioni di dollari per 
“saggiare le reazioni dei video- 
giocatori“? Sentite qui: il nostro 
Bad Cat arriva ad affermare che 
Nintendo, a differenza di Ac- 
claim, “non ha farcito di gioca- 
bilità il suo esperimento”. Quindi 
secondo te Mortal Kombat 
era molto giocabile? Non credo 
che sia necessario replicare a 


questa provocazione... 
A molto presto... 


Sul numero 29 di Super 
PlayStation Console, Bad- 
Cat afferma che non ha mai 
posseduto né PlayStation né Sa- 
turn né tanto meno Nintendo 
64... ma non solo, se ne evince 
pure che è stato, ed è sempre 
stato, solo possessore di un Su- 
per NES (non che sia una col- 
pa, anzi). Lo stupore nasce dal 
fatto che, dopo mille disserta- 
zioni sui 32-bit se ne esce fuori 
ammettendo che non ne possie- 
de neanche uno. Ognuno può 
esprimere i suoi pareri, ma 
quelli del BadCat non sono mai 
stati del tipo “lo penso”, “Ho vi- 
sto”, “Forse”: ce li ha sempre 
fatti passare per “esperienza”, 
TO Mignnione. “prova prati- 

.. Dopo millenni di lettera- 
me vario {su più riviste) giudi- 
cando console e titoli a 32-bit e 
molto d'altro, sfiorando spesso 
e addirittura con voce autore- 
vole e professionale, la recen- 
sione degli stessi, mi accorgo 
che quello che ho sempre pen- 
sato, che l’esimio non è altro 
che il solito cacciapubblicazio- 
ne tanto vuoto d'esperienza 
quanto pieno di parole. Conti- 
nuate a dargli relta ea lai 
carlo, mi raccomando... in fon- 
do fa sempre siii, riem- 
pie le pagine della posta e scri- 
ve us 


Certosino Galbani (origina- 
le pseudonimo dietro al 
quale se ne cela un altro, 


quello di MadJab 21, esi- 


mio cacciapubblicazione 
tanto pieno di parole 
quanto vuoto di concetti e 
che, come BadCat fa spet- 
tacolo, riempie le pagine 
della posta e scrive bene, 


se 


Bittanti carissimo, 

con l'estate ormai in dirittura 
d'arrivo e con l'ipotetico capoli- 
nea autunnale tristemente vicino 
(troppo), avrei voglia di infarcire 
questa mia con invettive e poli- 


mike da scagliare, bonariamen- 


te, all'indirizzo dei fautori della 
inutile diatriba PlayStation - Sa- 


turn, argomento ciclico e ricor-. 


rente ritrovato sulle pagine di 
Mega e Super e per nulla mi- 


tigoto da solubri bagni (di sole e 


MURO rio mensa 


to sia massivo il softwar 
naturalmente a disca 


sono. . ipotesi!) Fui f 
simo profeto allor 


dispute idioti e contro 
per tutto il movimento 
dense! La comunità vic 


te pare proprio non voglia san 


perne di crescere ed acquisire 
quello spirito critiko che troppo 
spesso latita, quello spirito che ci 
consentirebbe di appropriarci di 
quei due grammi d'ironia, del 
gusto di divertirsi con ciò che si 
possiede inglobando nel nostro 
microcosmo la capacità di rico- 
noscere obiettivamente che Se- 
ga Rally è un capolavoro al 
pari di Ridge Racer Revolu- 


tua Fighter 2 e così via, an- 
che per i giochi che verranno e 
di cui abbiamo potuto ammirare 
le photos sulle varie preview e 
che sembrano tutti - o quasi - 
belli, intrippanti... Imperdibili! Lo 
saranno? lo me lo auguro, per- 
ché se così fosse potremmo di- 
vertirci tutti un po’ di più e se al- 
la fine della tenzone una console 
avrà venduto qualche unità in 
più rispetto alla concorrenza, 
beh, cazzi loro, io non perderò il 
sonno per questo, tanto meno la 
voglia di divertirmi con un buon 


propos | e 
timo di Martin Amis?) Il 
movimento videoludico 
non si è mai mosso di un 
millimetro: il bicchiere non 
è né mezzo pieno né mez- 
zo vuoto, non c’è alcun 
dannato bicchiere, lo vo- 
gliamo capire una buona 
volta o no? Lo spettacolo 
continua, altro giro, altra 
corsa. Puntuali tra un me- 
se. E ora, stacco pubblici- 


tion, che Tekken 2 vale Vir- tario... 


02/66528334 
mercoledì dalle 15 alle 17 per informazioni varie 
venerdì dalle 16 alle 18 per trucchi e soluzioni 


sdztaia ae pp Mega agg 


CI RIGHE DI SUC 


Mega Mail prosegue. Se volete interagire con la redazione della vostra testata 
| itdesiuidicolpreterio e blabioblo, datevi da fare. Come? Semplice: 


Mega Mail - Mega Console 
via XXV Aprile, 37 
20091 Bresso (Mi) 


L'OFFERTA | 
FUGGE, VIA |. 


È | 
i Di | 


COMO 031/555088 MILANO 02/3451247 AGROPOLI (SA) 0974/826394 BARI 080/5569582 
MESSINA 090/343724 BASTIA UMBRA (PG) 075/5733908 CATANIA 095/437383 MANTOVA 0376/229345 


on l’arrivo dell'autunno, e del 
Nintendo 64 americano, è iniziata 
una battaglia senza esclusione di 
colpi tra le tre grandi major del 
mercato videoludico domestico. 
Prime vittime: i prezzi delle macchine, che 
dalle settecento/ottocento della passata 
primavera sono passate sotto il mezzo 
milione. In questo conflitto al silicio la 
Sega conta di avere più possibilità delle 
sue avversarie soprattutto per la qua- 
lità dei suoi titoli ottenuta sia grazie ai 
suoi ottimi team di sviluppo interni sia 
con il supporto di un gran numero di 
software house esterne. Proseguite 
nella lettura e scoprirete cosa hanno in serbo per voi 
nel prossimo futuro... 


7 MEGA CONSOLE 
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———ymMACCHINE DA TURISMO 
PER LA SEGA 


CORRENDO SULL'ONDA... 
NS 2974 


HALLOWEEN GAMES 


VIA GALLUCCI, 16 - 41100 MODENA - TEL. 059/243696 - FAX 059/242727 
IMPORT CONSOWE E VIDEO GAMES DA U.S.A. E JAPAN 


SATURN PAL TEL SATURN USA TEL SATURN JPN TEL 

MORTAL KOMBAT 3 105000 ALIEN TRILOGY 119000 FIGHTER VIPERS 139000 
STRIKER 96 109000 — DRAGONS LAIR 2 119000 STREET FIGHTER 2 139000 
TOMB RAIDER TEL NIGHT+JOYPAD 159000 VIRTUA FIGHTER KIDS 139000 
ALIEN TRILOGY TEL DESTRUCTION DERBY 119000 —THOSHINDEN U.R.A. 139000 
LOADED 109000 —DREAM TEAM BASKET 125000 BOMBERMAN 139000 
SHINING WISDOM DIE HART TRILOGY TEL GUNDAM 139000 
BAKU BAKU 89000 SPOT GOES HOLLY. TEL FATAL FURY REAL BOUT 149000 
BUBBLE BOBBLE 105000 —CASPER 119000 —POLICENAUTS 139000 
F1 RACING TEL SPACE HULK 115000 WORLD HEROES PERFECT 129000 
3D LEMMING 109000 —DECATHLETE 119000 VIRTUA COP 2 TESA 


SUPERNINTENDO DELL'USATO 


MEGA DRIVE - 32X - PER | TITOLI NON SPEDIZIONI 
GAME BOY - 3DO - IN LISTINO TELEFONARE IN TUTTA ITALIA 


—. 


Lg MEGA CONSOLE 


MIU | 


Ù P AND I IL 
Videogames & Culture d((\ 


CENTRO SPECIALIZZATO 
NELLA VENDITA DI 
VIDEOGAMES IN 
TROFARELLO, A POCHI a 
KM DA TORINO, IN rise) posso 
VIA ROMA 34/D «= "rin 


sla 


Î Tel; TI 1/6496182 * 6 6496178 Fax 01 1/6496178 | 
| VIENI A TROVARCI OPPURE TELEFONA ! | 


SI EFFETTUA ANCHE VENDITA PER CORRISPONDENZA 
ASI = 
| ‘»—0‘’‘NINTENDO 64 

35% |__| USA IN ARRIVO! 


SISAT. usa + JOYPAD 
IIGH IS SAT. uso 
ssi usa 


64 (Nintend 64) lè 
GHTER ZERO 2 [Nintendo 64) MISSION STICK 
o |} È du L. 169.000 


E 


VIRTUA STICK | 
L. 135.000. 


L. 450.000 
L. 699.000 


DEADALL ù 
de 

F VICTORY GOAL 
BLAZING I JAP 
| DARIUSIGAIDEN SAT. JAP 
LASTAL S SAT. JAP 
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TROIANI VIDEOGAMES 


VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA - VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA 


Via Millesimo, 27 00168 Roma Tel. 06-35500142 Fax 06-35503634 e-mail: tvgmail@mbox.vol.it 
orario dalle 09.00 all 13.00 e dalle 16.00 alle 20.00 


SUPER NES 
VERSIONE EUROPEA 

BATTLE ZONE (UPER SCOPE) 49000 
BOMBERMAN 2 65000 


BOMBERMAN 3 129000 


CHESSMASTER 65000 
CLAYFIGHTER 2 65000 
CYBERNATOR 65000 


DONKEY KONG COUNTRY 2 129000 


DROP ZONE 65000 


FIFA SOCCER 96 129000 
FINAL FIGHT 3 129000 


GODS 65000 
ILLUSION OF TIME 69000 
INCREDIBLE HULK 65000 


INTERNATIONAL STARSOCCER DELUXE 129000 


KID KLOWN IN CRAZY 65000 
KILLER INSTICT 89000 
LAWNMOWER MAN 65000 
LEGEND 65000 


SATURN JAP 

ANGEL PARADISE 2 
BLAZING TORNADO(JAP) 
CYBER DOLL 

DARK SAVIOR 

DRAGON BALL Z 2 LEGEND 
EL HAZARD 

FATALFURY3 REALBOUT 
FIGHTING VIPERS 

GALJAN 

GREATEST NINE BASEBALL 
GUNDAM GAIDEN 

HUNTER LIME 

LUNAR SILVER STAR STORY 
LUPEN 31 

MAGIC KNIGHT RAYEARTH 
NIGHTS 

PANZER DRAGON 

PANZER DRAGON 2 
POWERFLTLL BASEBALL 95 
RACE DRIVIN 

RIGLOAD SAGA 

SAILOR MOON 

SAKURA TAISEN 

SAMURAI SHOWDOWN 3 
SEGA RALLY 

SHINSETSU YUMEMIYAKATA 
STORY OF THOR 

STREET FIGHTER ZERO 2 
STREET FIGHTER RBOF 
TORICO 

TOSHIDEN URA 

THUNDER FORCE VOL 1 
ULTRAMAN 

VAMPIRE HUNTER 

VIRTUA FIGHTER 2 
VIRTUALON 

VIRTUA FIGHTER KIDS 
VIRTUA FIGHTER REMIX 
WORLD HEROES PERFECT 
TUTTE LE NOVITA’ GIAPPONESI TELEFONARE 


PERMUTA USATO 
IN SEDE 


OLIMPIC GAMES 

ON THE BALL 
PARODIUS 

POP'N TWEEN BEE 
RISE OF ROBOT 
SKYBLAZER 

TRUE LIES 

VOSHI ISLAND 
WARIO WOODS 
WARLOCK 

WING COMMANDER 
ZELDA LINK OF PAST 
X ZONE (X SUPER SCOPE) 


CAPTAIN TSUBASA J (ULTIMA VERSIONE) TEL. 


DER LANGRISSER 

DRAGON BALL Z 1 RPG 
DRAGON BALL Z | FIGHTING 
DRAGON BALL Z 2 

DRAGON BALL Z 3 

DRAGON BALL Z 6 


SATURN ITALIANO 
ALIEN TRILOGY 


OLIMPIC GAMESIITA) 
OLIMPIC SOCCERIITÀ) 
PINBALL GRAFFITI 
PROJECT OVERKILLIITA) 


PUZZLE BOBBLE 2(BUST A MOVE 


SEA BASS FISHING 
SKELETON WARRIORS 
SPACE HULK VOTBA 
SWAGMAN 

TUNNEL BI 

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 
WHIZZ 


DRAGON BALL Z HYPER DIMENSION 


DISPONIBILI TUTTE E NOVITA DELLE SEGUENTI 


PER TITOLI EUROPEI NON IN ELENCO TELEFONARE 


RANMA 1/2 2 
PER GAME BOY 


CAPTAN TSUBASA J 
GAME BOY 


DRAGON QUEST 5 139000 
ELFARIA 2 109000 


EMERALD DRAGON 129000 
IMPERIUM 45000 
MARIO E WARIO 45000 
RANMA 1/2 4 65000 
RUIN ARM 119000 


SAILOR MOON ANOTIIER STORY 159000 


SAILOR MOON SUPER S 159000 
SAILOR MOON S 135000 
SAILOR MOON R TEL 
SHILPHID 39000 
SKY MISSION 45000 


PER ALTRI TITOLI PER SUPER FAMICOM 
NON PRESENTI TELEFONARE, SPECIALIZZATI IN 
GIOCHI DI RUOLO GIAPPONESI 


ACCESSORI X SUPER NES 
ADATT. GIOCHI UNIVERSALE 35000 


MEGADRIVE 

BALL JACK 

BRUTAL PAWS OF FURY 
CAPTAIN LANG 
CASTELVANIA 
CLAYFIGHTER 

DESERT STRIKE 

DINO DINI SOCCER 
DONALD DUCK MAUI MALLARD 
DRAGON BALL Z 
DYNAM.ITE HEADDY 

HARD DRIVIN 

KAWASAKI SUPER BIKE 
LIGHT CRUSADER 
MICROMACGHINE 2 
MONSTER WORLD 4 

NBA JAM 

OUTRUNNERS 

PETE SAMPRAS TENNIS 
PROBOTECTOR 

PUFFI 

PULSEMAN 

RISTAR THE SHOOTING 
SAILOR MOON 

SAMURAI SPIRIT 

SONIC 3 

SONIC & KNUCKLES 
SONIC E KNUCKLES 
SPARKESTER 

SUPER STREET FIGHTER 2 
TAZMANIA 2 ESCAPE FROM 
TOTAL FOOTBALL 

YOUNG INDIANA JONES 
VIRTUA RACING 

WARLOCK 

WIZ'N LIZ 

ZOMBIE 

GAVO SCART PER MD 2 
JOYPAD ASCII STILE SUPER NES 


DRAGON BALL Z 
GAME BOY 


NOLEGGIO VIDEOGIOCHI 
PER TUTTE LE CONSOLE 


DISPONIBILI GIOCHI 
HOLLY E BENJI PER 
SUPER NINTENDO 


LISTINI PER 
RIVENDITORI 


VENDITA RIVISTE 
GIAPPONESI 


Tutti i nomi, i marchi e le immagini riportate appartengono ai loro legittimi proprietari Realizzazione Costa Graphic Studio Roma Tel. 06-35501038 
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Lens 


VA Prima Giappone e poi America, a quando 
I/Europa? Questa è una domanda che 


Y4 molti si pongono vedendo foto di lunghe 

ode davanti ai negozi d’oltre oceano composte 
da futuri utenti di N64 ansiosi di mettere le 
mani sulla meraviglia a 64-bit della Nintendo. 
Fino a qualche mese fa avrei detto che Iuscita 
della versione europea sarebbe fonte ie per. 


Natale, ma, dalle vitfime notizie giunte in 
zione, lo sbarco ufficiale del Nintendo 64 nel vec= 
chio continente potrebbe avvenire più fardi del pres 
visto. Per maggiori diluvio ti non wi rimane che 
leggere qua sotto... vs: 3 


WAVERACE 64 


Indicato per fine settembre per il mercato giapponese e per l’inizio di novembre per quello ame- 
ricano, Wave Race 64 sarà in pratica il primo titolo per N64 a raggiungere gli scaffali dei 
negozi dopo l'uscita di Mario e Pilotwings. La demo vista all'E3 era decisamente prometten- 
te e dotata di effetti speciali che la rendevano 

decisamente realistica ed impressionante; se si 

pensa poi che sarà possibile il gioco in doppio 

mediante split-screen non si può che aspettare 


un vero capolavoro 


homes, do 178 


STAR WARS: 
SHADOWS OF THE EMPIRE 


Previsto per ottobre in Giappone e a novembre in America, questo nuovo episodio dell'infinita 
saga videoludica di Guerre Stellari ha già reso folli dall'ansia i numerosi fan di Skywalker e 
compagni. Come probabilmente già saprete dalle numerose news realizzate su questo fitolo, il 
gioco consiste in un multi-game nel quale dovrete sconfiggere le malvagie forze oscure dell'Im- 
pero attraverso numerosi livelli caratterizzati da una estrema varietà di gioco. In pratica Sha- 
dows of the Empire promette di essere il tie-in di Guerre Stellari definitivo. 


Poco si sa di questo gioco creato inizialmente dal gruppo di sviluppatori chiamati H20 per lo 
sfortunato Atari Jaguar, se non che la sua uscita giapponese è prevista per ottobre mentre quel- 
la americana slitta a circo due mesi dopo. Comunque se la giocabilità è la medesima del titolo 


da cui trae ispirazione non potrà che avere un sicuro successo. 


TEL/FAX 039/2720489 
Slitta l'uscita della con- CETONA AAT e iI 
vecione [ib SI SATURN 32 BIT MEGADRIVE 
momento prevista in SATURN+SEGA RALLY ARCADE CLASSIC 164.000 
: a ALADDIN L.79.000 IN { 
Giappone per novem 1.540.000 pete x NINTENDO 
ALIEN TRILOGY TEL ARTOFFICHIING_ ___1,62.909 BATMAN FOREVER 
bre e non ancora an- ALONE IN THE DARK 2 L.129.000 BKINAN POREVER L-0n006 : 
È È AQUAZONE L.119.000 BATMAN & ROBIN L.69.000 1L.69.000 
nunciata per il mercato CCNI TORE UR er BOXING LEGEND OF THE RING L.49. fl ff BREATHOF FIRE 2 
icano. Del gioco si BOMBERMAN TEI CASTLEVANIA Lone01 Cisa 
americano. Lei GIOCO si CYBERIA a caisnne. COMIX ZONE L.59.000 DRAGON BALL Z3 
, s suna DESERT DEMOLITION L.89.000 L.39.600 
rloto troppo LOCK AS - 
e po ; va s À ; ig ere DONALD DUCK 2 169.000 PRAGA ZUD. 
ld I} - - iN LA 
coma sped o DAYTONA REMIX EARTHWORM JIM 2 1.79.00 DIRT TRAX FX L.94.000 
vanta otto personaggi DARIUS FORCE L.69.000 EOCO THE DOLPHINE 2 164.000 F-ZERO L 49.000 
ienti dol DARK SAVIOR L.129.000 F22 INTECEPTOR 169.900 FEVER PITCH SOCCER 
provenienti mondo DECATHLETE L.129,000 FATAL FURY 2 LI L.75.000 
: : : DEATH CRIMSON TEL - 
FEVER PITCH SOCCER L.69.000 ITALIA SERIE A L_69.900 
di Mario, numerosi DESTRUCTION DERBY L.99.000 FIFA 95 "49,000 RANMA 1/2 4L.$9.000 
tracciati, tonnellate di ins sas mu <-—<— SFUNGHOUT 
: laù ; : cd : ; - GRIND STORMER L.59.000 
power-up ed una giocabilità senza pari. Non ci resta che aspettare quindi che i laboratori della DRAGON BALL _ 119008 Miriana Penna UNDERCOVER COPS 
| sforni j initi A JUDGE DREDD L.64.000 1.99.00 
Nintendo ino la versione definitiva. DRAGON FORCE L.95.000 NTERNATIONAL S,$ATR SOCCER T. CLAYFIGHTER 2 
DUNGEON & DRAGONS TE , n L.69.000 
FATAL FURY 3 L.119.000 LION KING L.69.000 KILLERINSTINCT+CD 
FATAL FURY REAL BOAT TEL CAW, (SBIKE 69 L.79.000 
N FIGHTING VIPERS 1.139.000 MEGABOMBERMAN TICO MORTAL KOMBAT 2 
d FI LIVE FORMATION L.129,000 MICKEY MANIA 164.000 L89660 
FIFA % 179.000 MISS PACMAN 159.000 OLYMPIC SUM.GAMES 
i GALJAN V.M.18 1.149.000 MONSTER WORLD 4 L49000 L.119.000 
GUARDIAN HEROS 199,900 NBA JAM L_39.000 S.MARIO KART L.29,000 
GUNDAM L.129,000 NBAJAMTE L.79.000 SLAMMASTER 
GUNDAM & BADGE TEL OLYMPIC SUMMER GAMES TEL L.69.000 
GUNBIRD L.79.000 OTTIFANTS 149,000 PACMAN 2 L.79.000 
GUN GRIFFON 1.105.000 PAC PANIC L.65,000 PRIMAL RAGE 
i HI OCTANE L.115000 PITFALL L.64,000 L.75.000 
È KING OF FIGHTER 95 L.129,000 NER RANGER MOVIE 159.000 SAMURAISHOWDOW 
LEGEND OF THOR L.99.000 im RAGE ELIA 000 L.83,000 
LUNAR SILVERSTARSTORY TEL PSYCO PINBALL 169,000 DEMON'S CREST 
MAGIC KNIGHT RAYEARTH L.99.606 PUYO PUYO 2 L.49.000 L.69.000 
MORTAL KOMBAT 2 L.79.000 SAMPRAS TENNIS 96 169.000 S.MARIO ALL STAR 
MORTAL KOMBAT 3ULTIM.L_105.000 $SKID' n 1.69,000 L.89.000 
NBAJAMTE. L-79.000 SAILOR MOON 164.000 S.MARIO WORLD 
NIGHT"S+JOYPAD 1.159.000 SAMPRAS TENNIS L.69.000 139,000 
NIGHTS 1.129.000 MURAI SPIRIT 149.606 JUDGE DREED 
OLYMPIC SOCCER TEL SRMIRALETIEZO — L<5.000 L.79,000 
OLYMPIC SUMMER GAMES TEL SOLE 35.000 JUNGLE BOOK 
OUTRUN TEL SONICI L_59.000 L.39.000 
NEED FOR SPEED TEL SONIC & KNUCKLE L.£9,000 YOSSI ISLAND 
PANZER DRAGON 2 L.39.000 SPOT GOES TO HOLLYWOODL.79.000 1.119.000 
POLICENAUTS (KONAMI) TEL SSTREET FIGHTER? L.79.000 AXELAY L.69.000 
PRIMAL RAGE TEL STORY OF THOR L.69.000 FRONT MISSION 
È PROJECT OVERKILL TEL ; 65. 1.109.000 
PUZZLE BOBBLE 2 L.89.000 THEME PARK L. 89,900 GUN HAZARD 
SAMURAI SHOWDOWN 3 TEL TAZMANIA 2 _1,69,900 L.119,000 
SCORCHER TEL TURILES TOURS o) EYEOFTHEBEHOLDE 
SEGA RALLY L.99.000 TOY STORY L.99.000 169.000 
SHINING WINSDOW _1.£9.000 TOUCHMAN CONTEST = L39.000 ILLUSION OF TIME 
SHINING WINWDOW USAL.119 VIRTÙ i s Miani SETTA 
SLAM DUNK L.69.000 WORLD HEROS 169.000 - ira 
Sempre 0 novembre dovrebbe ve- SONIC WING SPECIAL —L.139.000 X-MEN 2 L.79.000 bla dir 
dere la luce il nuovo tie-in dedica- SONIC X-TREME MEGADRIVE 2+GAMF1.199.000 BR it E 
not STREET FIGHTERZERO 2 TEL JOYPAD 61 TURBO L35.000 
to alla spia più famosa del mon- STEELDAM TEL SKEY L.29.000 L44000 — 
61 Dotao de ber d Eagle cor: TETRIS PLUS 1.129.000 N.2JOYPAD INFRAROSSI SENZA TEERIFAZIACE 
; à THUNDER FORCE II & INT TEL FILO L.69.000 TURN & BURNL? 
spondenti ad altrettante missioni THUNDER FORCE 4 TEL CAVOSCART MD2 125000 STAR TREK ig 
sf d TOMB RAIDER TEL CAVO AUDIO/VIDEO MD? L.20.000 L70600 > 
speciali, questo splendido spara- TOSHINDEN S 189.000 OFFERTE FINE SCORTA: WEAPON LORD L.79.000 
: N Sat cli TOSHINDEN URA TEL GRAND SLAM TENNIS 1.29.00 , n 
tutto poligonale sarà la gioia di È VAMPIREHUNTER —1L.99.000 DIBOY 129.000 WILD GUNS L69.000 
tutti i “bondiani” possessori del VIRTUA COP+PISTOLA TEL J.MADDEN FOOTBALL 1.29.00 
3 I VICTORY GOL 96 1.129.000 JOE MONTANA 129.000 WIZARDRY 6 L.79,000 
Nintendo 64. Graficamente sem- VIRTU. 89. SPACE HARRIER2 129.000 LUIAZI L13000 
vera! pendo ia- Y.FIGHTER REM, 1.49,000 THE SIMPSON BURT! —L.35.000 
bra ; mente SIUp "o ati VIRTUA FIGHTER KIDS L.119,000 
mo sia altrettanto giocabile. VIRTUAL ON TEL 
VIRTUAL OPEN TENNIS tel | 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 


VIDEOGAMES, CONSOLE E ACCESSORI 
BIT WORLD DI Lai Roberto 


VIA FLCAVALLOTTI, 88 — 20052 - MONZA (MM) 


WANGAN DEADHEAT 2 TEL | 
hair gigia NEOGEOCD MEGA CD | 
X-MEN ATOM —L.119000 +5 GAMES BARI ARM L.49.000 | 
JOYPAD L49.000 PRINCE OF PERSIA L.39.000 
ADAT.USA/IAPVEUROL.39,000 L.399.000 BATTLECORPS L45000 

ACTION REPLY 1.119.000 DRAGON'S LAIR L.69.000 

MULTITAP 1.109.000 OFFERTE DUNE L45000 

RIVISTA SATURN FAN —L350 | GIOCHI THUNDERHAWK L49 

VOLANTE ARCADE TEL A ECCO? L.I£000SHINING FORCE L6s Ml |! 
VIRTUA STICK 1.95.00 L.35.000 ETERNAL CHAMP. L-$9.000 | 
Z1CO SOCCER TEL. SÙ FAHRENHEIT 75.000 | 


SOLUSTAR 


RANMA 1/2 1.69 
FINAL FIGHT L.45,000 


L.49.000 


FI HAVENLY SYMPH. L.49.000 
GROUND ZERO TEXAS L.45,000 
LETHAL ENFORCE+PISTOLA L.69,000 
LETHAL ENFORCE 2 L.$9.000 

LORD OF THUNDER L.89.000 
MYSTERY MANSION L_59.009 
MONKEY ISLAND L.45.009 

NBA JAM L4S000/SONIC CD L.49,000 
POWER RANGER L.59,000 

TOMCAT ALLEY L.49.000 

SAMURAI SHOWDOWN L.69.000 
SELPHEED L.49.000 

SLAM CITYL.49.000 

WING COMMANDER L45000 


GAME GEAR: 
COLUMSL.29.000/DYNAMITEHEADDYL.29.000/PROS 
ECCO2L.29.000/HOLYFIELD BOXING L.29.000 
STARGATE L.29.000/WIMBLEDON TENNIS 
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BODY HARVEST 


Un impenetrabile alone di mistero sembra avvolgere il primo 

gioco della DMA Design per il Nintendo 64. Al momento si 

sa soltanto che uscirà in Giappone a Novembre e che sarà 

uno sparatutto nel quale il giocatore dovrà attraversare nu- 

merosi periodi storici della Terra alla ricerca di alieni da mu- 
dd tilore e squartare. 


Sempre a Novembre uscirà questo distrutti | 


vo gioco nel quale dovrete abbattere ogni | 
edificio che vi si pari davanti, chiudere bu- 

chi e riparare ponti usando scavatrici, bull- {'- 
dozer e robot per liberare il passaggio ad 

un veicolo da trasporto fuori controllo con- 
tenente un missile nucleare. Un'idea origi- È 
nale supportata da un'ottima grafica e un 
eccellente sonoro: aspettatevi un sicuro hit! 


$600150) 


” 


BUGGIE BOOGIE 


| Dolla Angel Studios è in arrivo questo titolo decisamente particolare, in cui il giocatore deve co- | 
struirsi piccoli ma letali carri da battaglia con i quali dovrà distruggere i veicoli avversari. Non È 


R 


Un gioco di guida in cui 
controllerete Kirby ed 
altri personaggi prove- 
nienti doi precedenti ti- 
toli a lui dedicati, in una 
gara a bordo di stelle 
fluttuanti. Una delle ca- 
ratteristiche principali 
del gioco sarà la possi» 
bilità di giocare fino in 
N) quattro contemporanea» 
mente sulla stessa con- 


si conoscono altri dettagli sul gioco tranne che è stato supervisionato da Miyamoto in persona. WONDER PROSECT 32 


Ciò lascia ben sperare per la qualità del prodotto finale. 


vo dalla Kemco una nuova sbalorditiva simulazione 
A automobilistica dotata di una qualità grafica vera- 
mente incredibile. AI momento si conoscono solo due 
dei veicoli a disposizione (un pick-up 4x4 ed una 
Porsche) ai quali verranno poi aggiunti numerosi 
altri mezzi di diverso tipo. Per evitare il fastidioso 
pop-up dei poligoni sembra abbiano sviluppato un 
particolare effetto foschia che, a secondo dal tipo 
di ambiente, potrà essere un banco di nebbia op- 
pure nuvole di sabbia. La data di uscita di questa 
meraviglia è prevista per la primavera del 1997. 
Appassionati di rally cominciate a risparmiare... 


Cio PI moA7 i Per chi preferisce i rally ai go-kart marieschi è in arri- 
N vw, { 


c4 


er. a 


Il primo titolo per il Nintendo 64 annunciato dolla Enix È 


sarà il seguito del brillante ed originale Wonder 
Project J, uscito l'anno scorso per Super Famicom. In 
questo nuovo episodio dovrete occuparvi dell'educazio- 
ne dell'ennesima meraviglia tecnologica dello scienzia- 
to di fama mondiale Gepetto: il Gijin 5984 “Josette”. 
Come nel primo titolo della serie, avrete a disposizione 
un piccolo droide che vi aiuterà nel vostro compito e 
che potrete controllare tramite una particolare interfac- 
cia posta in fondo allo schermo. Nell'educazione della 
giovane androide dovrete andare incontro a numerosi 
problemi, non ultimi i soi continui cambi d'umore sot- 
tolineati da un gran numero di espressioni facciali otti- 
mamente realizzate. La principale differenza rispetto 
alla precedente versione saranno le numerosi fasi in 3D 
che costelleranno il gioco. La Enix ha dichiarato che la 
produzione di questo titolo sarà un test delle 
potenzialità del giovane mercato del Ninten- 
do 64 in vista di produrre un nuovo episodio 
dello soga di Dragon Quest. La storica 
software house giapponese ha anche dichia- 
rato che, se le sue aspettative verranno delu- 
a se, il nuovo Dragon Quest verrà realizzo» 
to per Super Famicom o addirittura per PC, 
la cui enorme fascia di utenti sembra interes- 
sare più di una ditta produttrice di giochi per 
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ochi titoli possono aspettarsi di avere un successo di critica e di 
vendita quasi assicurato. Soviet Strike è senza dubbio uno di que- 
sti. Oltre due anni di-lavorazione ma, soprattutto, l'esperienza ac- 
cumulata dalla Electronic Arts con i precedenti episodi della serie 
Strike, sono il biglietto da visita di questo nuovo titolo per Saturn. 
Mega Cinsolo è andata a ravanare nel torbido per voi cercando di nere il 
maggior numero di notizie (e immagini) possibili direttamente dalla 


ta. 
Senza dubbio non si può certo dire che Soviet Strike sia stato realizzato nel tentativo di sfrut- 
tare il notevole successo riscosso sulle console a 16 bit da parte dei precedenti episodi della se- 
rie. | due anni di programmazione, accompagnati dall’esperta supervisione di John Manley (che 
può essere considerato il “padrino” di questa serie) sono stati infatti utilizzati per cercare nuove 
soluzioni sia nella struttura di gioco sia per quello che riguarda la realizzazione tecnica, ora 
particolarmente impressionante, grazie all'utilizzo di una nuova e rivoluzionaria tecnica di cui 
potrete avere alcuni ragguagli nell'intervista che segue. Sin dalla sua prima apparizione (abba: 
stanza sorprendente visto che, dopo l'uscita di Urban Strike, non era trapelata nessuna noti- 
zia di un nuovo episodio della serie) all'E3 di maggio, era risultato evidente che l'essenza era ri- 
masta. immutata e che alla EA avevano resistito alla tentazione di snaturare il gioco inserendo 
uno visuale tridimensionale. Per poter formulare un giùdizio definitivo Comunque dovremo atten7 
deressino a novembre, mese in cui Soviet Strike verrà lanciato sul mercatoPer ora nonivi re- 
sta chelconsolarvi con le numerose immagini che costellano questa sugosa anteprima e con 
l'esclOsiva intervista, che Micheal Kosaka, produttore esecutivo della EA, ciha concesso:dal cen- 
tro di sviluppo si d San Mateoy in California. 
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VILAAGIAUSANA 
JOD — 
LL A650) 


MC: Da sli l’idea di Soviet Strike? 


MK: L'idea di sfruttare l'Unione Sovietica come terra dove ambientare 
il nuovo titolo della serie Strike viene doi tre designer del gioco, Mi- 
cheal Becker, John Manley e Rob Swanson. Senza dubbio la situazio- 
ne che si sta vivendo in questo poese negli ultimi anni li ha ispirati e li 
ha spinti a studiare una trama che si potesse sviluppare proprio in 
quella zona del mondo, 


MC: Quando vi è stato proposto di utilizzare questo sce- 


© nario di gioco? 


MK"lipgimi progetti risalgono, che ci crediote o na, citta/aue anni fe 


MG: Quando l'idea del gioco è stata sviluppata origina» 
riamente, la gente non pensava che i comunisti sareb- 
bero tornati. C'è stata una recente resurrezione. di que- 
sta ideologia politica in Russia, Questo fatto vi'sorpren- 
de oppure ve lo aspettavate? 


MK: L'arte imita la vita, e la vita imita lorte. Quello che abbiamo cer- 
cato di fare è stato di creare una sorta di “cosa sarebbe successo 
se...?" e, dopo un po' di fempo, la situazione reale si è indirizzato 
proprio in quella via. 


MC: Prima hai citato altri membri del team di sviluppo. 
Volevamo sapere se qualcuno di loro aveva già lavora 
to ad altri titoli della serie “Strike”... 


f 


Ki John Manlio ch VITE: 


voratorGi-tre precedenti episodi della ©" 


serie e, per un certo verso, può essere 


considerato il “padrino” di tutti gli Strike. 
MG: E ha voluto lavora re anche in questo progetto... 
Pi | 


MK: Ovviamente non ha voluto mancare. John ha collaborato a que- 
sto progetto sin dol primo giorno. 


bai 


da 


MC: Questo fatto ci porta alla domanda successiva. 
Quanto di questo progetto si ispira ai precedenti titoli 
della serie “Strike” e quali sono le caratteristiche comu- 
ni di questo nuovo titolo con i suoi illustri predecessori? 


MK: Una degli capa che Jo o SO Car 
erano le coratteristiche che rendevano i precedenti tilpli della serierinlettes- 


santi e longevi. Quindi hanno @stminalo i re giochi senza fenerer conto” 


della realizzazione fecnica e della irima per trovare le caraieristiche 
chiave. Inoltre hanno cercato di trovare iutte. quelle novità che si sorebber 
ro polule ben adattare con questo tipo di prodotto. Sono quindi siafi ispi- 
rati.dai predecessori Beh, direi proprio di sì e, sinceramente, spero che 
tto quello diafiarno imparato rsu evidente in Soviet Sirike. 

MC: La grafica del gioco è senza dubbio molto caratteri» 


stica. Cosa conserva questo titolo dei precedenti episodi 
e cosa invece è cambiato? 


MK: Da un certo punto di vista direi che non è cambiato molto. Ab- 
biamo un paio di vistaliy uno da dietro l'elicottero e quella classica 
della serie SiriketiGuesta è stoto una scelta studiata, abbiamo deciso 
anche di Non inserite una visuale in prima persona per evitare di co- 


— piore Troppi aspetti da alri giochi. Insomma, abbiamo preso la strut- 


tura di gioco che tanto ha reso popolare questi titoli. e latobbiomo 
gie roventi dle oe doi 


Appena € SL 
dare al gioco non come a un titolo della ‘nuova genera» 


zione” ma come a un normale gioco a 16-bit a causa 
del suo aspetto? 


MK: Si, ho lungamente pensato a questo fatto, ma bisogna comunque 
considerare che in Soviet sono presenti un paio di novità tecniche di 
assoluto rilievo. La prima è il modo in cui abbiamo realizzato i fonda- 
lî, che li rende veramente unici {non si è mai visto nulla di simile su 
console a 32 bit). Infatti grazie a una nuova tecnologia siamo riusciti 
a realizzare dei fondli di qualità quasi fotografica. La seconda è il 
sonoro, per certi versi anch'esso rivoluzionario. 


MC: State lavorando su diversi formati allo stesso tem- 
po. Questo fatto vi ha creato problemi viste le differen- 
ze che ci sono tra PC, Saturn e Playstation? 


MK: Lo conversione per Satum la sta sviluppando un ottimo gruppo di 

programmatori chismaio Tiberion. Siamo rimasti veramente stupiti da 

quellorche sono. fiustiti.a.reolizzare. Sulla Playstation infatti è possibi 

le realizzare*tutto una sereldli trucchetti che non è possibile utilizzare 

su Satum, e calcolando anché questo fatt, il loro lavoro è stoto vera: 
mente impressionante. , 


MC: Cominciamo a parlare più specificamente del gioco. 
Puoi parlarci in generale della trama e della struttura di 
Soviet Strike? 


MK: La squadra Sirike è un team militare segreto creato dai governi nel 
tentativo di fermare sul noscere le possibilità di guerre. In questo caso de- 
vono affrontare un nemico nell'Europa orientale, un personaggio che sta 
incitando le mosse alla rivolta per prepararsi a una guerra folole. Una 
delle porti più divertenti del gioco, e che ancora nen è stata mai vista, è 
l'inserimento di filmati in FMV che mostrano uno abile reporter che spiega 
l'evolversi della situazione politica; a seconda che la missione riesca per- 
fettamente 0 fallisca, la situazione cambierà in maniera radicale? tuttavia 
è che, comunque vadono le cose, nessuno verrà mai a sapete del- 
le Vostre missioni. Il gioco si svolge lungo cinque specifiche aree dell'Euro 
pa dell'Est. ly ordine di apparizione potfgiaconrore lo Crimeo, il Mor 
Nero, Khyber, una terra che noi chi ee 
vania e, infine, la copitale, Mosca | apri 
METER colin Fei do ngi 


MC: Sono ancora presenti, come nei predecessori, delle 
missioni all’interno di altre missioni? 


MK: Questo penso che fosse uno degli aspetti chiave dei precedenti titoli, 
visto che, grazie allo presenza di varie missioni era necessorio pensare a 


quello che si stava facendo e non bastava semplicemente disiniggere i 
ngi Qiesto fotto ha dotò ci fioli dlla serie Siike uno spessore che 
molti alti giachi non possedevano. Comunque, per tomore alla doman 
do, ogni scenario è composto da qualfro o cinque divegse mission. 


rante 


possibile tornare indietro e trovare qualche cosa di diverso? 


MK: Beh, abbiamo cercato di fare qualcosa di simile. Abbiamo, infatti 
inserito degli eventi che continuano anche se non sono seguiti diretta 
mente. Per esempio è possibile seguire un particolare camion fino clla 
sua destinazione, e questo fatto porta a nuovi eventi. Se non lo si segue, 
si possono perdere determinate evinti. Noi speriamo che, attraverso le 
riviste specializzate e tra gli stessi videogiocatori, vengano diffusi tutti 
questi piccoli segreti che possono spingere, una volta ferminato il gioco, 
a tomare indietro per cercare di vedere tutto quello che si è perso. 


MG: Nei titoli precedenti della serie erano presenti altri 
veicoli da utilizzare oltre al:classico elicottero. Anche in 
Soviet Strike è presente questa possibilità? 


MK: Sfortunatamente 
lamente l'Apache 
di inserire diversi mezzi. 


. In questo caso potrete utilizzare so- 
nel sequel.abbiamo giò progettato 


he varlpenitini conagirgne. 
guardato la creazione del motore del gioco? Un po” co- 
me in Desert Strike, che può essere considerato la strut- 
tura di base su cui sono stati realizzati i sequel? 


MK: Avete perfettamente ragione. E' questa la nostra “curva di ap- 
prendimento”; portiamo da una idea di base e poi la ampliamo con i 
vori sequel, 
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MC: Parlando proprio della vostra “curva di P 
mento”, quello che avete adesso è un gioco su cùi 

vrete lavorare ancora per tre mesi circa. Questo perché 

il progetto finale si è dimostrato più ambizioso di quan- 
to pensavate all'inizio? 


MK: Innanzitutto le idee iniziali erano più numerose di quelle che ab- 
biamo potuto applicare neligioco e questo è senza dubbio un bene, 
visto che così abbiamo giò delle interessanti idee da inserire nalise: 
quel. Pertauello che riguarda l'aspetto più tecnico, dobbiamo direrene 
i progfammalori, sono riusciti a'superdre lè nostra aspettative. Gli ave- 
vamo proficomiente»chiesto la luria, ed'è quello: che'abbiamtio avuto; 
MmAl@uesto ho ovviamente richiesto un po' di fempo. 
X a F a 

MC: Parliamo un po' delle armi che Vengone utilizzate 
contro il giocatore durante le varie missioni che com- 
pongono il gioco. 


MK: Sono presenti quasi tutte le più moderne tecnologie. Duranteril 
gioco si possono incontrare missili Scud, Cruise, corri armati, solo 
marini e una vasta selezione di tutte le armi più moderne attualmente 
in circolazione (la Electronic Arts ha la licenza della Janes che pubbli 
co riviste militari e l'ha sfruttata per ottenere dati e immagini delle va- 
rie armi) 


MC: E dato che il gioco è ambientato in Russia, sono pre- 
senti anche della armi nucleari? 


IMG Ummmm, si. C'è unigerto, comunque non eccessivo; utilizzo delle 


armi nucleari. 


MC: Mi sei sembrato un po esitante su questo argomen- 
to, Questo vuol dire the dobbiamo aspettarci qualche 
sorpresa? +, 


MK: (Ridendo) Yeoh! 


ti 
MC: | titoli della serie Strike hanno sempre un livello di 
difficoltà abbastanza elevato ed erano adatti soprattut- 
to ai videogiocatori più esperti. E' questa una caratteri» 
stica anche di Soviet Strike o avete cercato di renderlo 
accessibile a tutti? 


MK: Penso che abbiate ragione. Il fatto è che anche io, in akuni mo- 
menti, ho trovato i giochi eccessivamente difficili. Una delle soluzioni 
che avevamo pensato era quella di inserire un Cheat, oppure diretia- 
mente una opzione nel menu pffincipole, che permettesse" di giocare 


semplicemente a distruggere fitto quelldi.che si trova sullo scherimo— 


Ma nogl'sono particolarmente sicùro thelliuesto fatto. possa essere 
considealo positivo, vistoleeipinso che potrebbe distogliere il gioco» 
tore dal giocò vero e proprio î 


MC: Ciò di cui stai parlando è lo scenario interattivo della 
serie Strike, ovvero la possibilità di volare e distruggere i 
palazzi e buona parte degli elementi che caratterizzano il 
fondale e trovare oggetti nascosti. Anche in Soviet è pre- 
sente questa possibilità? 


MK: Ovviamente è presente questa possibilità, ma bisogna ricordarsi 
che non basta distruggere tutto quello che si trova sullo schermo ma 
che molto spesso i vari bersagli devono essere distrutti con una certa 
logica per for si che occadano altri avvenimenti. Inoltre, in 
micune sezioni, sarò anche necessario interagire con il 
paesoggio per riuscire lerminore correttamente lo mis- 
sione. 


MC: Questo ci porta a unfaliira domanda che ri- 
guarda l’intelligenzatartificiale nel gioco. 
Quando abbiamo viste il gioco all'E3xci è edpi- 
tato di vedere dei soldati nemici fuggire su una 
jeep dopo che era stato distrutto il palazzo in 
cui si trovavano. Quanto sona intelligenti i sol- 
dati 0, più in generale, i personaggi che si in- 
contrano durante il gioco? 

MK: Beh, l'intelligenza dei nemici è su vari livelli. Quello 
che avete visto comunque è una cosa preprogrammata. 
Fondamentalmente quello che il copione prevede è “se il 
palazzo viene distrutto i soldati scappano fuori e prendo- 
no la jeep”. C'è un percorso da seguire, l'auto valsulla 
strada e poi ha un incidente. E tutto questo è stato scrilto 
doi programmatori. Un discorsoldiverso invece bisogna 


fare per come reagiscono i carri armati, per esempio. Queslò com- 
prende domande del tipo ‘Il nemico si gira e scappo via@iSiè sati at 
foccafi 0 si è attoccato®”, | nemitiipossono essere: spaventah elsotp- 
pare, oppure difendersi, e quellispossibilità sono, dale tutte!'ìnsetife 
nel codice. Capite quindi che è und scelta più cosualefettomplicata ri- 
spetto alle situazioni pre-pionificate. 


MC: E questo è particolarmente più complesso che nelle 
versioni a 16-bit?" 

d i 
MK: Sì, assolulamente. Abbiamo cercato di sfruttare tutti î cicli extra 
che avevamo a disposizione. Stiamo anche lavorando in modo che.. 
beh, i carri armati vi sorprendono in alcune situazioni. 


MC: E non ti deprime il fatto che nessuno si accorgerà di 
tutti questi sforzi, visto che il risultato è praticamente in- 
visibile? 


MK: Beh, in effetti si 


MC: Abbiamo visto una sezione del gioco nel qualè biso- 
gna distruggere un reattore nucleare stile Chernobyl! 
coni i nemici che cadono a tetta" colpiti dalle ra» 
diazioni. Non pensate che alcuni elementi della struttura 
di gioco siano un po" troppo vicini alla realtà? 


MK: Abbiamo cercato di essere sensibili a tutte le situaizionicheltcca= 
dono nel gioco. Vogliamo sottolineare che tutte le azioni che vengono 
compiute nel gioco sono a fini benevoli. | nemici sono ovviamente solo 
dei nemici, che vogliono for funzionare il reattore per creare danni 
all'umanità. Noi speriamo di riuscire a rendere il tutto meno reale 
grazie ad una trama coinvolgente, come capita nei film, dove il catti- 
vo è veramente cattivo e dove a nessuno importa della fine a cui va 
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incontro. Comunque questo è un argomento su cui abbiamo molto ri- 
flettuto. 


MC: La grafica del gioco sembra ottima. Puoi parlarci di 
qualche caratteristica ed, in particolare, dei fondalilthe 
hai menzionato in precedenza? 


MK: Quello che abbiamo fatto è stalo utilizzare una nuova tecnica, 
che noi chiamiamo “Stream”, che consiste nel coricare i fondali du- 
ranie il gioco. Peraquesto motivo non capita mai di vedere ripetersi 
sempre gli. Siegsifondali. Fondamentalmente il giocatore, durante lo 
partilà, si'fraviatà dover combattere in un ambiente caratterizzato da 
fondali particolarmente realistici e non monotoni, fatto che rende que- 
sto quasi unico nel suo genere. 


MC: Avete utilizzato questa tecnica con tutte le versioni? 
MK: Certamente, sultutte le versioni. 


MC: Questo fatto è particolarmente rivoluzionario? Sa- 


-— pete se esistono altri giochi che utilizzano questa tecni- 


ca? 


MKÉNon' per oral'Almeno io spero. Mi pare che siarsiala ulizzoto 
per un poio di giochi ma, comunque, non avevano Un compo di gioco 
vasto quanto il nostro. 


MC: Questo vuol dire che potete creare livelli grandi 
quanto volete? 


MK: Beh, siamo limitati dalla capacità del CD ma, in un certo 
senso, si può dire di si. Inoltre bisogna prendere in considerazio- 
ne che un mondo troppo grande potrebbe risultare dispersivo, 
quindi abbiamo mantenuti la dimensioni dei vari stage a un livel- 
lo ragionevole. 


MC: Quali sono le restrizioni che deve subire il 
gioco quando è in atto questo procedimento? 
Sono forse presenti dei rallentamenti? 


MK: No, non sono presenti rallentamenti; Abbiamo lavo 
rato in modo da ottenere degli ottimi fondali e dallasciare 
spazio anche per i restanti aspetti del gioco. Volevamo 
evitare di spendere troppo tempo sui fondali e non con- 
cenirorci sullo giocabilità aisullafS@irutturo di gioco, e devo 
dire che siamo riusciti @ fglfore il giusto bilanciamento di 
questi aspetti. 


MC: Questo sembra un procedimento particolarmente in- 
teressante che potrebbe essere utilizzato in diversi gio- 
chi. Avete intenzione di brevettarlo? 


MK: Stiamo pensando di utilizzarlo per altri formati ma, fondamental- 
mente, lo useremo per il sequel. E' comunque ovvio che è possibile 
sfruttare questa tecnica per altri tipi di titoli e noi siamo fortemente in- 
feressoti o svilupporla al meglio. 


MC: Sappiamo che ci sono due diverse visuali di gioco. 
fAfgie lavorato per ottenere dei punti di vista particolar- 
mente spettacolari? 


MK: La sb di muove seguendo l terreno e, uno delle poche resti 
zioni dovute al nuovo sistema. ché famo, è il fotto che la visuale 
non è dotata di una telecamera libera che può inquadrare l'elicottero 
da qualsiasi angolazione. Per esempio, in Soviet Strike, non vi co- 
piterà mai di vedere il cielo, purtroppo. 


MC: Puoi spiegarci di preciso quali sono le diverse visua- 
li? 


SATURN PREVIBWI| - 


MK: La prima è da dietro l'elicottero, ed è quello in cui il'mandotgira 
e l'elicottero si trova sempre di fronte a voi. Nella seconda invece l'in 
quadiraturd è sempre bloccata.a nord. ed è l'elicottero a muoversi, un 


poi come nei filbli precedenti. 
MC: A quanto “viaggia” il gioco? 


MK: Il numero di frame cambia ogni giorno, in meglio ovviamente! 
Attualmente il gioco vioggia a un minimo di venti frame, ma speriamo 
di riuscire a migliorare ancora un po'. 


MC: Quindi state probabilmente pensando di 
arrivare a 25-30 frame al secondo? 


MK: Sarebbe certamente un grande risultato. lo spero di 
farcela e penso che, una volta assemblato il gioco, riuscire» 
mo a ottimizzare anche questo aspetto 


MC: Sono stati usati poligoni per creare i vari 
oggetti che si possono incontrare nel gioco? 


MOgni cosa che si incontra nel gioco, oggetto 0 struttu 
[C) We "* poligoni. 


MC: Compresi i fondali? 

MK: 1 fondali sono composti da un certo numero di pgli 
ni. Mentre si gioco, sî possono notore che dii sonolaline, 
montagne e vallate: beh, tutte queste caratteristiche del ter- 
reno sono state realizzate con poligoni. 


MC: Il Saturn ha capacità hardware molto particolari 
per quello che riguarda la creazione di poligoni. Queste 
caratteristiche sono state usate per creare aspetti diffe» 
renti rispetto alla versione PSX? 


MK: Beh, la.PSX ha certamente degli effetti-non presenti sul Sa- 
tum, per questo i ragazzi della Tiberon‘hanno avuto un lavoro 
Più duro da svolgere. Se comunque vi riferite ardifferenze grafi- 
che, non penso che siano particolarmente evidentiMiblle vorie ver- 


sioni, 


MC: Le esplosioni sono uno degli aspetti che maggior- 
mente interessano i nostri lettori più fanatici. Riuscirete 
a creare degli effetti di trasparenza paragonabili a 
quelli della PSX? 


MK: Questo è un fatto che abbiamo notato anche noi, infatti la PSX è 
dotata di un moggior numero di livelli di trasparenza. Stiamo cercon- 
do di fare del nostro meglio e, da quello che ho potuto vedere, la dif- 
ferenza qualitativa non è particolarmente evidente. 


MC: Parlando ancora della grafica, sono presenti alcune 
costruzioni veramente ben realizzate. Di quanti tipi ne 
esistono e da dove avete trovato l'ispirazione? Qualcu- 
nordilvoi è forse andato nell'Europa Orientale per avere 
nuovi spunti? 


MK: Per quello che odi palazzi; avevamo @ nostra disposizione 
una vasta biblioteca e diverse informazioni da riviste e dal National 
Geographic. Per quello. che riguarda. il: Cremlino in particolare, ab 
biamo inviato un nostro collaboratore a Mosca per realizza gifune 
foto. Uno dei nostri designer si è anche recato nella RepubblicalCeco 
e ha realizzato dei filmati oltre che fotografato praticamente qualsiasi 
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KK: Per quello che riguarda le librerie, non ne conosco nes 
parte qualche aggiornamento. La maggior parte dei merifi vanno da 
al nostro team di programmatori, che ha creato autonomamente ogni 
aspetto del gioco. 


MC: Cosa ci puoi dire delle musiche e degli effetti sonori 


che accompagnano il gioco? La serie Strike è famosa per 
la notevole qualità di questo aspetto e, con la possibilità 
utilizzare il CD, ci aspettiamo veramente grandi cose... 

in cui abbiamo utilizzato una 

Mateo. La abbiamo chiamata Inte- 

Permette di combiare in maniera dinamica la 

iuazione in cui ci si trova; per esempio se si 

calme e nei momenti 


Lo stupendo artwork preliminare per lo scenario del Mar Nero. Non è ancora sicuro però se sarà incluso nel gioco: 
speriamo di si! 


n irrealizzo- 
le, senza dover giungere a nessun compr gie. Sto p DI abbastanz 
siamo di poter attira he con lo realizzazione 
MC: Sembra simile al sistema che la Bullfrog ha utilizza» —MC: Parlando tra di noi, quale gioco ammiri sul Saturn? nora. 
to per Magic Carpet, ma loro hanno avuto un problema 
per coprire il divario che c'era quando era necessario —MK: Mi piacciono quasi tutti i nuovi titoli che escono; i 
cercare le nuove tracce musicali sul CD. vari sviluppatori stanno facendo veramente un buon la- 
xo. Comunque, per quello che mi riguarda, penso 
MK: Beh, come i fondali, tutto viene ca o CD Panzer Dragoon 2 e Virtua Fighter 2 siano i 
i or giochi migliori attualmente a disposizione per Sa- 


Le scie trasparenti dei missili sono solo alcune delle chicche grafiche che 
distinguono Soviet Strike dagfli altri sparatutto 


La creazione delle mappe di gioco ha richiesto tre differenti fasi: 
inizialmente sono state selezionate una serie di foto con immagini 
dei vari paesaggi. Poi queste foto sono state renderizzate su 
computer e infine sono state aggiunte tutte le postazioni nemiche 
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CASA PRODUTTRICE 


MC: Cosa dobbiamo aspettarci dalla serie Strike —MK: Ho lavorato a John 
dopo questa apparizione in Russia? Vedremo —Madden ‘94 e, per que- 
forse un nuovo titolo con elicotteri spaziali? sto.molivo, copisco benissimo il senso della vostra domando. Cerche- 

femoldisiare molto ottenti a riguardo, inserendo in ogni nuovo gioco 
MK: Ottima ideal Abbiomo già cominciato a'luvorare all “della serie Strike delle.noyiiò per cui volga la pena spendere ulteriori 


seguito e, anche se non c'è ancora nulla di'praciso, ab- soldi se già siipossi essori e questo anche perché, per- 
biamo intenzione di sfruttare le nuove tecnologie sonalmente, ritengo che il continuare a riciclare lo stesso gioco non 
giovi. molo sia al gioco stesso,.che alla repuazione della software. 
» MC: Utilizzerà lo stesso motore? La Electronic. house: di agi” 
Arts ha una certa reputazione nel riciclare la 
stessa tecnologia in caso di successo! MC: Grazie mille Moc 
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n un periodo in cui i giochi stanno diventando sempre più dannata- 
mente complessi, in cui ci vuole una vita per finirli e i manuali somi- 
gliano alle pagine gialle, fa piacere trovare un gioco come Tank in 
cui dovete rispondere ad un solo preciso imperativo? distruggere tut- 
to! Vi basterà salire sul vostro mezzo corazzato e partire per affron- 
tare le 24 missioni che vi vengono proposte e che vi daranno occasione di demoli- 
re tutto quello che visi pone dinanzi. Il vostro gioiellino è un vero capolavoro della 
tecnica bellica e dispone di tutto quello che un guerrafondaio può desiderare: can- 
noni, mitragliatrici, mine, lanciafiamme. Vi basta? Naturalmente non sono tutte ro- 
se e fiori.e i nemici si faranno inquattro per riuscire a far tacere le vostre bocche da 
fuoco, ma queste sono cose che nonvi hanno mai spaventato... AI momento è stata 
completata la versione per Personal Computer ed è in fase avanzata di sviluppo 
quella Saturn, a cui è stata data la priorità su quella 
per Playstation, e in queste pagine potete vedere 
come i programmatori stiano facendo un lavoro di 
prima qualità: se la giocabilità sarà al livello della 
grafica ne vedremo veramente delle belle. Non vi 
resta che rimanere sintonizzati su queste pagine per 
l'imminente recensione completa. 


ARRIVANO GLI SPROLIGONI 


Distruggendo queste 
turbine creerete un black- 
out proprio mentre è in 
onda “Stranamore”: 
grandioso! 


4% 


È. 


Uno dei pochi nemici già inclusi nel gioco a questo livello 
di completamento 


bug MEGA CONSOLE 


ASA PRODUTTRICE 
GENERE 
| SPARATUTTO 


USCITA 


Queste tre immagini vengono dalla —...e vi danno un'idea di quello che vi ‘...una volta che la conversione 
versione PC del gioco... aspetta... per Soturn sarà ultimata 


MEGA:CONSOLE BE 


MEGA Console ha fatto irruzione nel.quartier.generale: della Capcom, 
a Tokyo, per scambiare quattro chiacchiere. concili signot Shinji Mika- 
mi, Senior.Planner del Reparto Sviluppo: Durante un.lungo: colloquio, 
il signor Mikami ci ha rivelato moltisegreti a proposito dello-<StreetiFi- 
ghter' Alpha 2 a gettone, di ciòche la compagnia. intende. fate: per il 
Nintendo 64 e di... Street Fighter 31 


LA CAPCOM 
E IL NINTENDO 64 


MEGA CONSOLE: Che cosa ne pensa delle console 
attualmente disponibili? 

SHINJI MIKAMI: La mia impressione generale è che 
la Playstation della Sony sia in grado di gestire mol- 
to bene i poligoni e che quindi sia una macchina 
molto buona per i giochi in 3D. Quanto al Sega Sé 
turn, penso che a paragone delle altre piattaforii@ 
commercializzate fino ad oggi, abbia delle grosté 
potenzialità nel 2D. Non abbiamo ancora fihito di 
valutare tutte le specifiche del Nintendo 64) Quindi 
non posso dire nulla a proposito di questa” mééthi? 
na. 


MC: Avefe:itiferizione di.pròdorre giochi per il N64? 
SM: Sì, Pialbbiamaniigttion abbiamo deciso in che 
modo itfizicie lo*stiluppo. 


MC: Sfafe:giàpreporande:gualcosa sul N64? 
SM: NoifiornvanicorasPrimatdi tutto dobbiomo pia- 
nificare là line di produzione: 


MC: Può ditti quanto tempo vi occorrerebbe per 
realizzare jl vostro primo titolo per N64? 
SM: No;.ini è impossibile dirlò!. 


MC: Sarete in grado di realizzare qualcosa per il 
Né4.nell'anno in corso? 
SM: No, non è possibile. 


MESGhe cosa ne pensa personblimetite del joypad 
del Né4? 

SM: Penso che sia molto versatile, ma dopo averlo 
usato per un po' il pollice comincia a farmi male! 
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MG Se sviluppoaste Un.giocd per'il N64; fareste or 
Usospecifico délla:lévettà andiogica* 

SMì Ne fafemnio usbssoltanio’ se diotasse il giocato» 
rea giocaré cor maggiore:facilità. 


STREET.FIGHTER ALPHA 2: 
IL COIN-OP p° 


MC: Peréhé ùvete deciso che in 
Alpha 2 tor- 
catenare i colpi 
normali fosse più 
difficile che nel gioco 
precedente? 

SM: Non era nostra in- 
tenzione far venire alla 
gente questa impressio- 
ne. La ragione potreb- 
be stare nel fatto che 
il livello dei danni 
di Alpha 1 è di- 
verso da quello di 
Alpha 2. In 
Alpha 2 è stato in- 
trodotto qualche nuovo 
personaggio; perciò, on- 
de mantenere un equili- È 
brio nel gioco, abbiamo 
dovuto aumentare il tasso di dan- 
ni dei colpi normali. Oltretutto, per 
Alpha 2 volevamo mettere in risalto 
l'importanza dei colpi normali e non 
soltanto quella delle mosse speciali. 


MC: Perché il riquadro per la 
selezione casuale del.personaggio è 
stato soppresso? Era impopolare? 

SM: No, è stato soppresso perché non 
era necessario farne uso. 


MC: L'ubicazione dei personaggi nascosti 

e di altri aspetti feconditi di Alpha 2 è 

stata rivelata molto più tardi che nel caso 

del primo Alpha. E stata una decisio- 

7 ne che avete preso deliberatamente? 

\ SM: Sì, l'abbiamo fatto apposto. La sto- 

! ria è semplice. Dopo che il primo Alpha 

è stato introdotta sull mercato, i giocatori 

ne hanno scoperto i codiéi e i personaggi segreti 

con molta facilità. Il fatto è che i ségreti'del gioco 

erano stati messi su Internet, e così il giorno dopo li 

conoscevano tutti. E naturalmente, und welta che i 

negSzielitbanno scopertigihianno messo in bella mo- 

stra le opérazioni dd effettivare per attivarli, quindi 

fion c'è voluta: molto tempo perché il grosso pubbli- 

cane venisse»d conoscenza. Ecco perché nel caso di 

Alphèr 2. abbiamo deciso di rendere la cosa più 
difficilé, 


MESI Siamaliggio di Ryu ha un suo nome? Qual 
Bailispo bockground? 

SM Ilssésia dî Ryu si chiama Satsui no Hado Ryu, 
ia èstutfo” quello che so. Nelle versioni per l'estero 
del gica” fissoho tre personaggi nascosti. Tuttavia, 
Ggesfi personaggi sono destiififitunicamente alle 
vefsionî per l'estero, e nonvgllasversigne giappone- 
sé sSohé stafi scelti dalla Capthm.SARRI. sosia colte 
va di Ryu è fpparso in un fumetto pubblicato dellla 
Shigseistia, ma non conbtte:ltr storia; 


MC: A:quali*persafiar solo abbinati i 
dem due foridali segreti (Ausfiulia è Vetiezue- 
la}® 
Sia: Nariionv abbinati ad. alcun per- 
sonaggiossegretarsiAvstralia” appare 
quande*i“Giogatatena Sagat s''ultimo 
boss cSffrollatty defità GRU. Riu. Il Ve- 
nezueltà invece: dapùte quitido il gio- 
catore è*Nash'e'l'ultims:boss della 
CPU è Yagn. 


MCEssià un'opziéaéper una dra- 
matis balle come: reliprimo Alpha? 
E se:gifithissono gli aersgrie 
SM:Sii è Utigspaitidolaretmodalità se- 
greta concettualmente stiinike alietsditoimatic battle 
nella quale Ken e Ryifpassàto affronteranno 
Gouki/Akuma per poittombuttere contro il 
loro maestro Gouken/Shéhtrténg. 


STREET FIGHIERSS: 
IL COIN-OP 


MC: Street Fighter 3 sarà up@lteiiaduro in 2D 
o in 3D? 
SM: In 2D. 


MC: Può dirci quali personaggi apparirannd* sicura» 
mente in SF3? 

SM: Per ora posso garantire soltanto la presenza di 
Ryu e Ken. 


MC: Può dirditguale hardware userà il gioco? 
SM: Utilizzerà la nuova scheda CPS-3 a 
GA-bit. 


MERPIO dirci qualcosa di più:a pro- 
\ \ posife:di:SF3% 
)* SM: Saréii.piechiadurò.in 2D defi- 
Aitivo.. Avfé na grafica:di qualità 
È. sipistiote:e molte più animazioni. 
Graziesallo nUéva scheda potremo 
Ni: usatespio colerire il gioco sarà in 
r.grade'difzzèMore in avanti è all'in- 
tsdietto: Sarasvn gioco radicalmente 
diverso dal'precedenti titolidella se- 


rié. 


MC: Quando verrà immesso sul 
x 
N° mercato? 

SM: Verrà messo'in circolazione 
entro la fine dell’anno in corso. 


MC: A quale stadigisistrova? 
SM: AI momento;è&é6mpleto al 50%. 


MC: Avete per coso intenzione di 
realizzare uno Street Fighter in 
3D? 


SM: La versione poligonale di 
SFII si chiama Street Fighter 
Gaiden ed è stata affidata alla Akira, 
la compagnia formata dal creatore da Aki- 
ra “Street Fighter Il” Nishitani. 


MC: La serie di Street Fighter 2 
continuerà, anche; dopdeche 

uscirà SF3? f, 
SM: Per. unipo’ potranno rimane=.( N 
re in circolazione insieme come. , 
giochi separati, ma alla fine 4 
SF2 verrà messo da parte. i È 


MC» Avete ‘intenzione di produrre un altro gioco 
della serie Alpha/Zero prima di SF3? 

SM° Noj maîstiamo ulfimando Unia versione ag 
giornata dell Zero«2 chidmatà Street.Figli- 
ter Zero 2 Alpha pèril fnercato giapponese 
the conterràsunanuova modalità? disgioco! (Sur: 
vival Mod}; ndove massere lapossibilità di’ oe: 
UfiereSatsui: ne Hado « Evil} Ryu ditre The Zan- 
gief e Dhalsim in versione Sf2., 


ME SF3: potrebbe bssete cOnveftito Sdeynt 
delle: piattaférmesdomiestiche aftualfienté indie 
coldzionie? 

SMZE. improbabile.» Sarebbe froppo difficile: 
UnasVersione domiestica di 'SF3" richiedefebbéè 
hardware supplementafe e.moltissimb latéro! 
Questa” è Ji difficoltà? piùsgrnde! Ci sono"dliri 
problemi nia al codfronità difquello «appena citato, 
sono insignificanti» 


CAPCOM: IL FUTURO 


MC: C@&fqualchevaltirà pasa che intendetà 
supportaré in foturd? 

SM: Sì, abbiamo-iritenzione dî RT dei giochi 
per PC. Il nibstro primo titolo sarà Resident Evil. 


MC: Perché come primo titolo per PC avete scelto 
Resident Evil e non un gioco in 2D? 

SM: Considerando come sta andando il mercato dei 
giochi PC, Resident Evil è il titolo più adatto come 
prima uscita. 


MC: Può dirci quando verrà pubblicato? 

SM: E‘più probabile che sarà in circolazione intorno 
alla fine dell'anno. AI momento stiamo ancora stu- 
diando le varie configurazioni e valutando quali sia- 
no le più adatte. 


MC: L'incremento dei titoli prodotti ha comportato 
un ampliamento radicale del personale addetto allo 
sviluppo dei giochi? 

SM: Si, il reparto sviluppo si è ampliato cinque volte 
tanto da quando abbiamo cominciato. Da qui in avanti 
continuerà ad ampliarsi, ma non così radicalmente. 


MC: La Capcom addestra i suoi ottimi artisti fra le 
sue mura? 
SM: Sì, li facciamo studiare da noi. 


_INTERVSTA. 


MC: E i suoi incredibili musicisti? Esiste un ‘talent- 
scout’ della Capcom? 
SM: In un reparto, sì. 


MG;.Avete qualche RPG in fase di sviluppo al mo- 
mento? 

SM: Sì, sutè Breatti Of Fire 3 e vetrà dotato di 
Ufia visuale isometrica bidimensionale, una demo 
del gioco è inserita nella versione per PSX di SFA 
Z. 


MG? AVéte.maiscnsiderato di realizzare un gioco 
dellé serieedi Stieet Fighter con tutti i personaggi 
possibili; tipo Ultimate Mortal Kombat? 

SM? Nofi®ci abbiano pensato, ma non posso dire 
che dirpiacerebbe farlo. 


MG: Morè fottibile? 
SM» SE cisprovassimo sul seria pofretàio farlo, ma 
pet svilipparlo occorrerebbe aicltà iehmpo. 


MC? Abbiamo già vistàfVarsioni &82<bit di Megfa- 
mMmaf e Street Fightent®è spardnzé per uit ver- 
Sione' progredita di Ghovlétfà" Ghasts 9 di Fi- 
nial Fight? 

SM:.Al momento.tforide' ètsperarza sia per l'udg.che 
pér l'altro. 


MC: SF Alpha 2°s' MarweNSuperhèroes: 
War Of The Genmi& sardané’gliulfitor giochi per il 
Super NES? 

SM: No, non ancora: EsAhnueràmersempre a svi- 
luppare giochi per il Syper NES Al*mumento non 
possiamo dire quand@fséirà'l'ultimrgioro. 


MEGA Console desiderafitingrazioresititsignor Shinji 
Mikami e tutto il persondle della: Gaigdam per il loro 
aiuto e la loro oòbperazibhe nellaMteabizzazione di 
questa intervista. 
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Allo più importonte fiera giapponese di coin-op la Capcom ha pre- 
sentato un filmato di dieci secondi della versione beta di Street 
Fighter 3 che ha messo in risalto la sua incredibile qualità tecni- 
ca. Sono stoti inoltre presentati dieci nuovi personaggi oltre alle 
nuove versioni di Ryu e Ken; da quanto si è visto sembra che nel 
nuovo picchiaduro Copcom Chun Li non sia stata 
inserito! (Aoorgh!). Tra le oltre novità presen- 
tate vi sono un gioco di guida chiamato GTI 
Club ed un beat'em up della Konami dal titolo al 
momento sconosciuto basato su un hardwore a 
sembra più potente del Model 3 Sega. Sem- 7 ss 
pre dello stessa casa è stato annunciata una Vele 
versione mista 30/20 di Darius basata su x» È 
hardware Playstation e la versione poligonale * 
di Gradius. Dalla SNK si è visto Samurai 22 
Spirits Amakusa Kourin dotato di ben di- & 
ciossette personaggi e Fuun Super Tag 
Battle sequel dell'orrendo Fuun Mokou- ‘È. Lulù 
shirokw. L'otteso Tekken 3 della Namco ‘i P% 
non è stoto presentato, ma lo compagnia nipponica ] 
sembro abbio fatto intendere che verrà riveloto ol _{ 
più presto. Nel frattempo ho mostrato i sue due 
nuovi coin-op Alpine Racer 2 e Aqua Jet. Ulterio- 
ri notizie sulle novità del JAMMA show vi verranno fornite sul 
prossimo numero di Mega Console. 


INTERVISTA 


Il canto del cigno della gloriosa scheda CPS-2 è l'ultima evoluzione dei primi due picchiaduro marveliani della Capcom X-Men Children 
Of The Atom e Marvel Super Heroes. Intitolato X-Men vs Street Fighter, vanta molto più dei sedici personaggi presi da X-Men 
e Street Fighter Alpha oltre che Cammy, Gambit, Rougue e Sabretooth ridisegnati. Particolarità del gioco sono un singolare sistema di 
combo da eseguire a mezz'aria chiamato Aerial Wave oltre che l'innovativo Variable Attack System. Quest'ultimo consente di scegliere due 
personaggi contemporaneamente selezionabili durante il gioco tramite la pressione contemporanea dei pulsanti di pugno e calcio forte, 
mentre giocherete con un personaggio l'altro riposerà e riguadagnerà energia oltre che permettervi di utilizzare porticolori combo tro più 
combattenti. 


Un poio di mesi fa vi abbiamo annunciato che la Cap- 
com sta sviluppando una versione per Super NES di 
SF Alpha 2 e, ad essere onesti, è la notizia più esal- 
tante che abbiamo appreso negli ultimi secoli. Crono- 
logicamente situato prima di SF2, il gioco propone 
18 personaggi fra vecchie e nuove conoscenze, pro- 
venienti chi dolla serie di Street Fighter chi dallo 
serie di Final Fight. Purtroppo, a porte quanto già 
divulgato, le informazioni disponibili in proposito so- 
no ancora scarse, cosa sorprendente dato che il gioco 
dovrebbe uscire in Giappone fra poco. Comunque, 
con la Capcom a produrre il gioco, ci si può tranquil- 
lomente aspettare una conversione eccellente e al- 
quanto giocabile. Nulla è ancora dato sapere pure 
sullo possibilità di una pubblicazione ufficiale del gio- 
co in Europo, ma troviamo difficile credere che un si- 
mile successo annunciato come questo non raggiunga 
anche l'Occidente. 


Previsto per questo autunno negli Stati Uniti, MS:WOTG è un picchiaduro a scorrimento sullo stile di Final Fight. Il gioco vi permette di scegliere fra cinque famosi supereroi della Marvel (Spiderman, Wolverine, Capiton 


America, lronmon e l'Incredibile Hulk) e quindi farvi largo a suon di ceffoni attraverso livelli a scorrimento di proporzioni immense, ognuno pieno fino al soffitto di supercattivi assortiti. Ma questo non è solamente un con- 


centrato di violenza interattiva gratuito; il 
giocatore deve infatti lavorore anche di 
cervello onde scegliere l'eroe più indicato 
ad affrontare ciascun livello. E se non è 
possibile fare pronostici sul giorno in cui 
verrà rilascioto SF Alpha 2, possiamo 
affermare con sicurezza che MS:WOTG 
uscirà dalle nostre parti verso lo fine 


dell'onno. 
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e avete un 
amico che 
possiede un 
PC, saprete 
che attual- 
mente il gioco più ‘in’ per 
questa macchina è 
Quake. Prodotto dalla id 
Software, questo formi- 
dabile sparatutto è nientepopodimeno che il se- 
quel del mitico Doom, di cui ripropone la mec- 
canica di base assieme a un motore grafico tri- 
dimensionale superiore, tanto da permettere ai 
giocatori di guardare in alto o in basso e di af- 
frontare mostri poligonali ombreggiati dalla te- 
sta ai piedi. E’ senza dub- 
bio il miglior sparatutto 
in 3D mai creato, e il 
bello è che verrà conver- 
tito per il Nintendo 64 
entro la fine del 1997! 
Comunque, se l'attesa vi 
sembra troppo lunga, 
non preoccupatevi: a Natale 
la Acclaim farà uscire qualco- 
sa di molto simile, e se ciò che 
abbiamo sentito dire risponde 
a verità, sarà anche meglio di 
Quake! 


Tutto quel che succede in questo gioco di azione di- 
struttiva è mostrato attraverso un'incredibile visuale 
tridimensionale in prima persona, come se il giocatore 
guardasse attraverso gli occhi dello stesso eroico guer- 
riero che controlla sullo schermo. Oltre a correre e a 
saltare dappertutto, Turok è anche in grado di nuotare 
O e scalare superfici ripide assortite, due capacità che sono 
== essenziali non solo per localizzare aree segrete e oggetti 
bonus, ma anche per addentrarsi sempre più a fondo nei 

vasti livelli di cui il gioco è composto. 
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_. Turok: Dinosaur Hunter è basato sull'omonimo albo a fu- 
.. metti della Acclaim, che ha come soggetto le avventure di 
un indigeno americano misteriosamente trasportato in un 
mondo perduto dove dinosauri primitivi e alieni tecnologi- 
camente progrediti si incontrano! Pur dovendo restare fede- 
li allo spirito del fumetto, gli autori della versione videoludi- 
ca (leggi: Iguana) hanno avuto il permesso di aggiungere 
nuove armi e creature, 


A quanto pare, i ragazzi della iguana non hanno avuto 

difficoltà a comprimere Turok in una cartuccia a 64-Mbit 
‘ per il Nintendo 64, e promettono un'enorme varietà di 
terreni e paesaggi. Oltre alle ormai familiari sezioni am- 
bientate in un’umida giungla, ci sono vaste reti di caver- 
ne, città costruite sulla cima degli alberi e persino me- 
tropoli futuristiche da esplorare. Ognuno di questi sce- 


fluire sul modo in cui il giocatore li attraverserà. 


x — 
Siate 


nari avrà un look e un'atmosfera particolari, tanto da in- 
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Una delle caratteristiche 
più notevoli di Turok è il 
corredo di animazioni che 
interessa le persone e le 
creature che si incontrano 
nel corso del gioco. Rea- 
lizzate attraverso la tec- 
nica del motion-capture, 
le animazioni contribui- 
scono a dare al giocatore 
la sensazione di battersi 
contro organismi viventi 
e intelligenti anziché rigi- 
di manichini generati dal 
computer. Aspettate di 
vedere l'immenso T-Rex 
dai denti affilati come ra- 
soi (composto da non me- 
no di 4.400 poligoni!) vi 
sembrerà di essere finiti 
dentro il Jurassic Park! 
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riginariamente destinato a esordi- degli alieni creati dallo scultore svizzero 
re sull Mega-CD, Alien Trilogy è Hans Rudi Giger ha preso posto sullo scaffale 


riservato dai negozi specializzati ai giochi 

per Saturn. E se gli altri titoli su die RE 
e d’argento non fuggiranno dalla paura alla 

quindi rilasciati PI vista di questo prodotto, forse lo faranno co- 

mesi fa ed ora attende di reincarnarsi sul PC. loro che saranno così incauti da acquistarlo. 

Nel frattempo, questo simil-Doom basato sul- Magari non in pubblico, ma a casa, dove po- 

la celebre trilogia cinematografica di Ripley e chi... possono sentirvi urlare! 
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LUCI, CAMERA, AARGHI 


La cosa buona della trilogia di Alien (eccetto l'ultimo film, che di cose 
buone non ne aveva nessuna) è che spaventava a morte, aveva un'il- 
| luminazione molto scarsa e morti a carrettate. Ebbene, Alien Tri- 
logy conserva intatte tutte le caratteristiche delle sue controparti ci- 
nematografiche. L'illuminazione viene usata con molta sapienza. Molti 
corridoi sono piuttosto tetri, ma alcuni fanno ancora più impressione 
per via della luce rossa che si staglia sulle pareti (dandovi l’impressio- 
ne che ogni ombra potrebbe essere un alieno... o una parete). Alcuni 
livelli contengono degli interruttori che attivano gli interruttori in altre 
aree dello stage, cosa che rappresenta un modo per mettere da parte 
l'atmosfera e creare maggiore visibilità. L'altro modo consiste nel rac- 
cogliere una delle torce. Tuttavia, queste torce hanno un'autonomia li- 
mitata, quindi assicuratevi di non finire in una stanza buia come la pe- 
ce e piena di nemici proprio mentre la torcia si spegne! 
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In precedenza abbiamo menzionato gli innumerevoli de- 
cessi che hanno luogo nei film della serie di Alien. Beh, 
quello che ci siamo dimenticati di dire è che innumerevoli 
decessi hanno luogo anche nel gioco. E spesso il decedu- 
to siete voi! Ogni varietà di creatura aliena ha trovato 
posto nel Saturn, dallo Strizzafaccia (Facehugger) 
all’alieno “canino” e tutto ciò che sta in mezzo. A tenta- 
re di uccidervi sono anche, strano a dirsi, plotoni di inso- 
liti soldati umani della Compagnia. Dio solo ne conosce il 
motivo. E non è che abbiano stretto un'alleanza con gli 
alieni o qualcosa del genere. Comunque, il nostro compi- 
to non è di capire il perché delle cose, ma di far sì che gli 
alieni muoiano! Gli Strizzafaccia sono probabilmente le 
creature più facili da uccidere. Seguono in questa gra- 
duatoria gli esseri umani ostili; ma gli alieni adulti sono 
delle autentiche belve. Le creature più difficili da distrug- 
gere sono probabilmente gli Spaccatorace (Chestbur- 
ster), in quanto sono piccolissimi, velocissimi e incredi- 
bilmente coriacei. In termini di nocività, comunque, non 
sono così pericolosi quanto un alieno canino o un alieno 
umanoide. Come dire: se lo conosci, lo eviti (o uccidi). 
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Pl ee 
Sappiamo tutti perché la gente gioca con i videogames. E 
entro per le armi di fuoco. Tutti i migliori giochi offrono delle Ò 


AMMAPPATED' 


perfenimanhet altri. Lafesiengrzione 3 Da : Benché la Probe abbia fatto del suo 
stola da quattro soldi, nei livelli più avanzati il giocatore » cn È P meglio per evitare che i livelli sem- 
può trovare, sparse qua e là, innumerevoli armi migliori. ) as (4 la =". brassero sempre gli stessi (e infatti 
Più ci si addentra nel gioco, più potenti esse diventano (e i SUIS TIZI ZZI VE LI SITENIE 1 "è 2 i corridoi non sono tutti ricavati d- 
più pericoli si affrontano). Per esempio, il primo stage na- . gli stessi blocchi), è sempre possibi- 


le perdersi nei labirintici livelli del 
gioco. Anzi, è facilissimo perché a volte, quando si corre in preda al 
panico, è difficile vedere dove si sta andando. Fortunatamente, Ripley 
(il vostro personaggio) ha una memoria molto buona e quindi può 
rammentare la struttura di ogni corridoio o stanza che ha attraversa- 
to. Basta premere il tasto di pausa perché lo schermo della mappa ap- 
paia sullo schermo. Mappa che, per inciso, luccica nell'oscurità: mira- 
coli della mente umana! Se siete dei ficcanaso e volete sapere istanta- 
neamente dove si trova ogni cosa, cercate il computer cartografico 
(Automapper) nascosto in ogni stage. Una volta venuti in possesso di 
questo gingillo, l’intero mondo cartografico di Alien Trilogy si 
aprirà ai vostri occhi. 


sconde un fucile a pompa, il secondo un lanciafiamme, e 
così via fino all’incredibile Smart Gun collegato al fucile a 
impulsi con lanciarazzi incorporato. Le munizioni per tutte 
le vostre armi sono limitate, quindi è il caso che ne cer- 
—_—‘’’’‘’‘«hinte quante ne potete in ogni livello. E ricordatevi che 
ricaricare la vostra arma dopo che ogni cartuccia è stata _ 
consumata ritarda il vostro colpo successivo. Ciò può es- 
servi facilmente fatale quando affrontate un alieno di 
= grossa taglia da vicino. Volete un consiglio? Datevela a 


gambe e sparate da lontano! 7) 
SHOTGUN © FRE 
le lmziazze_ AM or cp all 100, ili » 

pe; 


5 ani ® PSR val vasti 
sg fron f è È Ae . - De 
FLAMETHROWER ces po 
e — ap ca i 
ria as 
ram DI i * I — 


° SOLDI ACIDI 


Non si potrebbe mai accusare Alien Trilogy di avere delle manche- 
volezze dal punto di vista tecnico. Beh, a dire il vero potreste farlo, 
ma non sarebbe in grado di ascoltarvi perché è soltanto un gioco. E 
avreste anche torto a farlo, perché Alien Trilogy eccelle tanto nella 
grafica quanto nel sonoro. | movimenti di tutti i nemici sono il frutto 
di un grande lavoro svolto nello studio statunitense della Probe per 
l'impiego del motion capture, e si vede, specialmente nel modo 
terrificante in cui gli alieni si dimenono mentre si spostano. Quanto 
all'audio, oltre il 60% degli effetti sonori sono tratti di peso dai film: 
le vostre orecchie potrebbero non esservene grati, perché sono tutti 
piuttosto agghiaccianti. E per chiudere in bellezza, Alien Trilogy ha 
uno dei commenti musicali più inquietanti e più insinvanti che orecchio 
umano abbia mai udito. Ben fatto, Probe! 
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E' triste vedere che gli esseri umani del 
futuro si muovono in una società capita- 
listico-materialista, dove l'acquisizione 
di nuovi beni di consumo è venerata so- 
pra ogni cosa. A ben vedere, però, que- 
sta situazione presenta anche un risvol- 
to positivo. Grazie ai suoi istinti da fi- 
glia dell'Occidente, Ripley è ben dispo- 
sta a mettere le proprie mani su tutta la 
merce che viene depositata davanti ai 


Pa eaigimezire peste 2 


praticamente a nulla nell’ambito del 
gioco, ma sono richiesti per completare 
il livello. 
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COMMENTI 


Benché Alien Trilogy sia stato in 
cantiere per moltissimo tempo (qua- 
si due anni), la data scelta per il 
suo rilascio lo pone in opposizione 
ad Exhumed. Tuttavia, i due gio- 
chi si somigliano come il giorno e la notte. 
L'elemento più importante di Alien Trilogy 
è la sua atmosfera, resa da efficaci effetti so- 
nori e una grafica eccellente. Ne risulta un 
gioco ricco di tensione e in grado di spaven- 
tarvi a morte. Non si sa mai che cosa si na- 
sconde dietro l'angolo (anche se di solito è 
qualcosa di orribile) e si passa tanto tempo 
sia a morire che ad uccidere. | patiti dei film e 
tutti gli appassionati di azione distruttiva si 
sentiranno come a casa loro. L'unico neo di 
Alien Trilogy è il fatto che il gioco può di- 
ventare un po’ monotono dopo un paio d'ore, 
ma è comunque possibile salvare la propria 
posizione e tornare quando si è pronti ad en- 
trare nuovamente nella mischia. Alien Tri- 
logy non è un prodotto partico- 
larmente originale, 
ma è senza dubbio un 
eccellente esempio di 
sparatuttosin (prima 
personaalla. Doom. 
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COMMENTI 


Né la Probe né il Saturn ci hanno 

deluso. Questa è una stupenda con- 

versione di un titolo superlativo. Po- 

chi sono i giochi tratti da un film 
che abbiano restituito con precisione l’atmo- 
sfera e lo spirito dell’opera originale, ma 
Alien Trilogy fa parte di quei pochi, e la 
sua struttura di gioco è un capolavoro di ten- 
sione e terrore. Qualcosa di simile a quelle 
che erano le emozioni di Ripley nei film inse- 
gue il giocatore mentre questi incede 
nell'oscurità. C'è suspense, un senso di clau- 
strofobia, il fastidioso “beep” del radar porta- 
tile e, naturalmente, lo shock che si subisce 
quando un mostro grosso quanto un vomo, 
un mostro che si è rifiutato di stendersi e mori- 
re, esce fuori da una porta che si credeva es- 
sere un'uscita. La perfezione del 3D, la musi- 
ca (migliore di quella proposta dalla versione 
Playstation) e il ritmo spedito quasi scompaio- 
no sullo sfondo; ma questo non è altro che la 
prova di quanto.@Wincefite (Sia”la struttura di 
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SI RINGRAZIA 


apete cosa succede se un colosso co- 
me la Pepsi decide che i videogiochi 
sono il modo migliore per diffondere 
la bevanda tra i ragazzi? No? Be- 
ne, ve lo dico io. Va dalla Sega e 


assolda la famosa casa di produzione video- 
ludica allo scopo di sponsorizzare un gioco 
sullo stile di un picchiaduro, con l’unica clau- 
sola di poter inserire il marchio Pepsi dap- 


pertutto e non solo. 


Sta di fatto che la Sega in collaborazione con la 
diretta concorrente della Coca Cola ha realizzato 
questo Fighting Vipers spudorato clone di Vir- 
tua Fighters con cui condivide la struttura di gio- 
co. | personaggi del gioco sono dieci tra perso- 
naggi selezionabili e boss. Rispetto a Virtua 
Fighter bisogna ammettere che le mosse a 
disposizione per ogni personaggio sono 
davvero moltissime e sono state inserite 
combinazioni, prese e, addirittura, colpi Speciali 
dagli effetti devastanti. Un'altra innovazione è il 
fatto che non si combatte più su spazi delimitati 
ma all’interno di arene chiuse. Questo vuol dire 
che non esiste più il famigerato “Ring Out” ma è 
possibile sfruttare queste caratteristiche del campo 
per infliggere danni all'avversario. Per non parlare 
di quando si sferra l’ultimo colpo utilizzando una 
tecnica speciali. Il muro del ring viene letteralmente 
sfondato con effetti spettacolari e tanto di replay 


che riassume le ultime 
mosse. Non solo, il replay 
viene sfruttato anche 
quando uno dei giocatori 
perde alcune parti dell’ar- 
matura. Ognuno di loro, 
infatti, può contare su di 
rinforzi che li proteggono 
dai colpi. Quando, però, 
questi vengono colpiti più 
volte si disgregano la- 
sciando il giocatore senza 
difese. Per il resto il gioco 
è identico al vecchio Vir- 
fua Fighter, basta vede- 
re chi lo ha sviluppato ov- 
vero la mitica AM2. 


PEPSI MAN 


Non è una barzelletta ma esiste veramente. Il 


nascosto 


del gioco, infatti, non è il fratello, il cugino o lo zio dell'amico della so- 
rella del padre del marito di mia nonna, ma il simbolo della Pepsi, il 
divertente, originale e, soprattutto, gasatissimo Pepsi Man. Vi chiede- 
rete, cos'è il Pepsi Man; a prima vista assomiglia a Dural di Virtua 


Fighter tranne che per una striscia colorata sul petto riportante la 
scritta, indovinate un po’, Pepsi. Le sue mosse combinano un po’ tutte 
le tecniche dei vari personaggi ed è, naturalmente, un osso duro da 
battere. Per giocare contro di lui non bisogna fare niente in particola- 
re, durante il gioco, infatti, apparirà il messaggio di entrata di un se- 
condo giocatore e verrà selezionato il Pepsi Man. Eppoi ci lamentiamo 
della pubblicità occulta. 
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Il primo personaggio di Figh- 
ting Vipers è una bellissima 
pattinatrice di colore, Inutile dire 
che le sue mosse sono molto ve- 
loci e potenti e che si tratta del 


classico personaggio consigliato 
gi principianti. 


Dite pure quello che volete, ma 
Bahn è identico a Jotaro Kujo di 
Jojo. Le sue mosse sono lente ma 
molto potenti, soprattutto quelle 
speciali. Bahn non è certo un per- 
sonaggio per esagitati in quanto 
la lentezza nei movimenti lo ren- 
de adatto a persone dotate di 
molto sangue freddo. 


Per la serie viva la fantasia per i 
nomi, vi presentiamo la “Fighting 
Version” di Axel Rose del Guns 
& Roses. Beh, se devo essere 
sincero sembra più un David 
Bowie alla vecchia maniera ma 
non è questo quello che fa di 
questo personaggio una star. Le 
sue mosse sono potenti e veloci 
ed è difficile prenderlo di sorpre- 
sa. Insomma, un vero duro, di 
aspetto e di fatto. 


PERSONAGGI 


Chissà dov'è nato questo perso- 
naggio. Che sia originario del Su- 
dan? Boh, sta di fatto che Tokio 
è uno specialista dei calci e può 
contare su terrificanti combina- 
zioni. Decisamente uno di nostri 


personaggi preferiti. 


Questo non abbiamo moi capito 


cosa © chi rappresenti. Insomma, 
più che un lottatore, sembra un 


Una donna dura che più dura i 
così non si può. La sua specia- 
lità sono i pugni e, in effetti, 
questo energumeno travestito 
da donna molla dei cartoni in 
grado di dimezzare l'energia 
dell'avversario. Peccato che sia 
lenta come una lumaca altrimen- 
ti sarebbe il personaggio più 
forte del gioco. 


Un altra donzella, questa volta 
però, si tratta di una specie di 
ballerina con manie angeliche, 
fatto dimostrato dalle alette che 
ha sulla schiena. Honey è molto 
veloce ma i suoi colpi non fareb- 
bero male nemmeno a una mosca. 
Detto francamente, qui in reda- 
zione non la reputiamo come uno 
dei personaggi migliori del gioco. 


Il moccioso della situazione. Picky 
usa come arma un letale skate- 
board che usa più per tirarlo in te- 
sta alle persone che come mezzo 
di locomozione. La sua particola- 
rità è di essere particolarmente 


vari lottatori ovvero Velocità, 
potenza e tecnica. Se dobbiamo 
essere sinceri non è che sia poi 
questo mostro di forza ma es- 
sendo l’ultimo avversario da bat- 
tere è giusto che venga un po” 
esaltato. 


Fighting Vipers è sicuramente su- 
periore al suo predecessore Virtua 
Fighter ma siamo ancora lontani 
dai livelli qualitativi a cui ci ha abi- 
tuato Tekken. In effetti il gioco del- 
| la Namco è ancora molto superiore rispetto 
alle produzioni per Saturn e questo non solo 
dol ia tecnico ma anche per quanto ri- 
pds la struttura in se. In Tekken è 
stata introdotta una trama di gioco, con 

delle sequenze introduttive e finali per 

ogni personaggi mentre in Fighting 
Vipers tutto questo manca. L'unica 

| cosa positiva di Fighting Vipers so- 

fl no le mosse a disposizione del gio- 

catore ma per il resto rimane una 
versione un po’ più aggiornata di 
Virtua Fighter. Naturalmente, non 
essendoci poi molti titoli del genere per la 
console Sega, Pensina Vipers rimane tut- 


Sul og scelta i oc chi de i pic questa 


dere Street ed. mente 


Fighting Vipers è praticamente 
a una versione di Virtua Fighter 
con un vestito differente firmato Pe- 
2 psi. Non è un brutto gioco, anzi, di- 
rei addirittura che si tratta del miglior picchia- 
duro 3D attualmente disponibile per Saturn 
ma siamo ancora lontani da quello che può 
rappresentare un capolavoro come Tekken. 
In Fighting Vipers, infatti, manca ancora 
un filo conduttore o una storia come nel gioco 
della Namco e, a parte l'animazione iniziale, 
i programmatori non si sono sprecati più di 
tanto fatto dimostrato che quando si termina il 
gioco l'unica “ricompensa” e un replay delle 
ultime azioni dei vari combattimenti e qualche 
schermata statica rappresentante il personag- 
gio utilizzato in varie situazioni. Se volete un 
consiglio vi direi di aspettare a comprare un 


titolo come togma piuttosto aspettare che 
esca street Fig tar Gla- 
diators. 
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WinTotus è lo strumento perfetto per ogni tipo di sistema 
SO LO || RE Totocalcio, sia che il vostro sistema conti solo poche 
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massimo rispetto della facilità d'uso e intesa allo 
sfruttamento completo dell'interfaccia grafica di Windows. 
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d CHE COS'È SPORT CITY EXHIBITION? 


È l'appuntamento con lo Sport ed il Tempo Libero che in Fiera Milano coinvolgerà Aziende e 
> grande pubblico in una nuova formula fieristica. 


È grande spettacolo sportivo interattivo. 
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Il’inizio c'era Wolfenstein 3D, uno shoot ‘em up în prima 
persona di ottima fattura che cambiò il modo di realizzare e 

valutare gli sparatutto in 3D. Era raffinato, era violento, e grazie 

alla sua struttura di gioco anti-nazista, fu bandito iniGermania. 

Wolfenstein 3D era una meraviglia della tecnologia videoludica 
e la ld Software, che lo realizzò, fu salutata come la compagnia di program- 
matori più valente nel:settore. Tuttavia, neppure Wolfenstein 3D poteva pre- 
pararci a quello che sarebbe venutò in seguito... Doom, il seguito di Wolfen- 
stein, si avventò sul PC nel 1991e portò illgenere dei “giochi di corridoi” (così 
lì chiamano i giapponesi) a nuovi livelli di depravazione. Era un travolgente 
festival della violenza... e benché non avesse nulla a che fare con i nazisti, fu 
anch'esso bandito in Germaniax Per una questione di principio, senza dubbio. 
Recentemente, Doom è statò soppiantato nel cuore degli. appassionati dal suo 
seguito poligonale, Quake (anch'esso bandito in Getmania, naturalmente), e 
da tutta una serie di imitazioni, fra cui l'ottimo Duke Nukem 3D (che i tede- 
schi, stranamente, non possono gustarsi). Bene, ma... che cosa ha a.che fare 
futto questo con la Sega? Beh, oltre al fatto che sia Doom che Quake sono 
destinati ad apparire sul Saturn verso la fine dell’anno in corso,..quest’ultima 
creazione della Lobotomy è il primostitolo Saturn a utilizzare il formidabile 
miotore grafico ‘Build’: lo 
stesso Usato in Duke 
Nukem 3D, per intender- 
ci. (Quali risultati ha pro- 
detto questo motore»sùl 
Saturn? Questa, cari letto- 
ri, è la domanda da sei 
milioni di dollari... 
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AVVENTURA AZTECA 

Una delle differenze più rilevanti fra Exhumed e i molti 
cloni di Doom attualmente in circolazione sta nel soggetto 
del primo. Exhumed è ambientato nell’Egitto degli anni 
Venti, quindi va da sè che il gioco proponga tutta una serie di 
tombe, sarcofaghi e piramidi. Voi siete Leigh Singer, un ar- 
cheologo che viene suo malgrado coinvolto in una crisi nazio- 
nale quando il suo elicottero viene fatto precipitare in quel 
della Valle di Karnok. Avventurandovi nella città di Karnak, 
venite avvicinati dallo spirito del Re Rameses III, il quale vi 
mette al corrente di un piano diabolico che ha come fine la re- 
surrezione del suo corpo e il suo utilizzo da parte delle forze 
del male. A voi il compito di mandare a 

monte l’intero nefasto progetto! 


L'introduzione viene narrata attraverso 
un vecchio libro 


MOSTRI MUMMIFICATI 


Come avrete ormai indovinato, non vi aggirerete per 
queste tombe da soli. Nossignori! Le forze dell’occulto 
vogliono fermarvi e assumono quindi la forma di un 
esercito di morti viventi e creature possedute che giac- 
ciono nell'ombra. All’inizio del gioco affronterete ne- 
mici relativamente deboli come ragni velenosi e mo- 
sche assassine, ma via via che vi addentrerete nel gio- 
co vi imbatterete in guardie col volto del dio Anubis, 
mummie, pesci piraeature possedute che giacciono 
nell'ombra. All’inizio del gioco affhe, a prescindere dal 
tipo di arma usata, ognuno di questi nemici, una volta 
colpito, esplode in un tripudio di sangue e visceri! 


PASSAGGIO A LIVELLO 


Un'altra caratteristico innovativa di Exhumed è la struttura dei livelli. Anziché avvicendarsi 
attraverso gli stage in maniera lineare, certi livelli presentano uscite multiple, ognuna 
delle quali conduce a nuove aree. Nel corso del gioco verrete in possesso di sei artefatti 
magici che conferiranno al vostro personaggio nuove capacità fisiche (saltare più in alto, 
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CRICICA 


IL NUOVO IP 
DEGLI OSIRIS 


Come ogni valido clone di Doom, anche 
Exhumed offre al giocatore un intero arse- 
nale di armi offensive (e quando mai un'arma 
è stata inoffensiva?), sia umane che 
inumane. Potete scegliere fra otto 
strumenti di distruzione: machete, 
pistola, mitragliatore, bomba, lan- 
ciufiamme, amuleto magico, anello 
di fuoco e la potentissima asta di 
Ra. Distruggendo i nemici e fracas- 
sando il vasellame del luogo farete 
venire alla luce delle sfere azzurre 
che potrete usare come munizioni 
per l'arma di vostra scelta. Questo 
aggiunge un elemento di strategia 
alla vicenda, in quanto occorre dare potenza 
alla varie armi in base alla situazione in cui ci 


n + Ni el 
PX respirare sott'acqua, levitare, eccetera) e tornando ai livelli già espugnati potrete usare 
to pr questi oggetti per raggiungere luoghi precedentemente inaccessibili. Questo dà al gioco 
una dimensione da RPG e voi dovete veramente esplorare con scrupolosità il vostro am- 
biente se volete individuare alcune delle uscite nascoste. 


E QUESTO PULSANTE 
COS'E? AAAGGGHH!!! 


Exhumed ha la sua bella dose di ostacoli messi apposta per privar- 
vi della poca energia che avete. Proiettili di fuoco, distributori auto- 
matici di frecce, lame oscillanti, pareti schiaccianti, sabbie mobili, la- 
va, paludi venefiche... c'è davvero l'imbarazzo della scelta. E in cima 
a tutte queste insidie ambientali, ci sono anche diversi tranelli e puzz- 
le ben congegnati che possono risultare fatali agli esploratori meno 
cauti. Per esempio, in una caverna sotterranea troverete un interrut- 
tore dall'aspetto importante: premetelo e le pareti si chiuderanno at- 
torno a voi, intrappolandovi finché non soffocherete. Bella trovata! 


Raccogliete la chiave e La stessa cosa si verificherà in 

scatenerete un diluvio di globi questo punto, solo che i globi di 

di fuoco fuoco saranno numericamente 
inferiori. Però fanno male lo 
stesso 


COMMENTO 


Le prime versioni di Exhumed era- 
no notevoli, ma il prodotto finale è 
semplicemente straordinario, con 


una velocità e una fluidità che solo 
la versione PC di Quake può van- 
tare. Exhumed, a 
mio parere, vince il 
paragone con la 
versione Playstation 
di Doom per molte 
ragioni. La grafica è 
sostanzialmente mi- 
gliore, con effetti di illuminazione usati in ma- 
niera assolutamente innovativa. E la struttura 
di gioco vanta tutta una serie di elementi inedi- 
ti come il saltare, i laser gates, l'arrampicar- 
si sui muri e così via, che danno al gioco uno 
spessore cheflimianca in altri @sempi di questo 
genere. Questò rion è (assolutamente un surro- 
gato di Doom, è Un capolavoro'@ sé stante. 
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PEMPO DI EROI 


La sequenza introduttiva di Exhumed presenta la voce dell’uomo che si 
nasconde dietro un migliaio di trailer in lingua inglese. Potrete non cono- 
scere il suo nome (noi non lo conosciamo) ma riconoscerete senz'altro la 
sua voce. Specie quando.dice “ma qualcosa.è.andato storto”. Noi quasi di 


aspettavamo qualcosa del tipo “è uno sbirro che vive pericolosamente” o 
“ed ora combatte per l’unica cosa in.cui crede...” 


COMMENTO 


Sono un grande appassionato degli 

sparatutto in prima persona per PC 

e in un primo tempo dubitavo che il 

Saturn potesse gestire a dovere un 
titolo normalmente giocato su un Pentium da 
cinque milioni. Ebbene, mi sbagliavo di gros- 
so! Exhumed è esteticamente superbo, con 
una grafica eccezionalmente fluida e alcuni 
dei più sorprendenti effetti di illuminazione di- 
namica mai visti sulla macchina della Sega. 
L'ormai classica struttura di gioco stile “cerca 
e distruggi” è tanto entusiasmante quanto 
gratificante, mentre la struttura non lineare 
dei livelli è un colpo di genio. Anzi, direi che 
Exhumed è più bello sul Saturn che sul PC! 
Molte persone vi diranno che questo è un gio- 
co da usare come dignitoso passatempo in at- 
tesa dell'uscita (prevista per la fine dell’anno) 
di Doom,4.ima per quante mi riguarda 
Exhumed  è.ancheTmeglio del'elassico tar- 


gato ld. 


à, rp 
CONTROL 

i FREAK 
fe: Il protagonista di Exhumed, Lei- 
gh, è un tipo piuttosto agile. Può 
correre, saltare, nuotare e persino 
volare. Questo è un passo avanti ri- 
spetto a giochi come Doom dove il 
personaggio principale può solamen- 
te correre, e il sistema di controllo 
uderisce molto bene al joypad del 
Saturn. Inoltre, Leigh ha la capacità 
di guardare in alto e in basso, cosa 
che può tornare utile per trovare se- 
greti o affrontare un attacco nemico 
da un'altezza différànte. 
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STABILO' BOSS 


Stabilo Boss, l'evidenziatore fluorescente più famoso 

nel mondo, ti offre 9 brillanti colori con cui mettere in 
evidenza tutte le cose più importanti. E per non finire mai 
di evidenziare, ti dà anche un sistema di ricarica facile 

e divertente come un gioco. 


STABILO' flash" 


Per evidenziare con un tratto sottile, 

puoi scegliere uno dei 6 colori di Stabilo Flash, 

o di Stabilo Flash edition 1: quello che hai evidenziato, 
ti salterà agli occhi in un lampo. 


Ala 
fatal 


@) STABILO 
evidentemente 


l'AGENZIA 


©K presenta molte delle carat- 
teristiche dei precedenti 
beat'em up della Capcom, 
perfettamente amalga- 
mati in un avvincente 
picchiaduro realizzato con una 
notevole ricerca dei dettagli 
oltre che con una qualità 
grafica di tutto rispetto. La 
meccanica di gioco consi- 
ste nell'eseguire svariate 
missioni con lo scopo di 
favore il proprio eserci- 

to coinvolto in una guerra scop- 
piata nella Cina di diversi secoli 
fa. La lunghezza dei livelli varia 
da missione a missione: potrete 
trovare stage sia estremamente va- 
sti sia talmente piccoli da essere 
ambientati in una sola stanza. \d 
Lungo il percorso potrete tro- pe: F. TN 
vare numerosi item che vi sna/9) PÒ vostro cavallo aggiungendovi così sia 
forniranno un notevole aiuto - © potenza d’attacco sia una maggiore 
per portare a buon fine la vostra missione. Questi resistenza ai danni. 


4 ENCHI O RUR LA I) 
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vanno dai semplici punti bonus (sempre 
utili per ottenere una vita extra) a nume- 
rose pietanze tipiche cinesi (come i yaozi, 

| i mitici ravioloni al vapore) essenziali per 
À\ recuperare l'energia perduta durante i 
i combattimenti. Passiamo ora alle le ar- 
mi speciali che vanno a sostituire quelle 
standard dei protagonisti fino a che i 
vostri avversari non riescono a disar- 
marvi. Queste ultime spaziano dal 
semplice pugnale da lancio a possenti 
spade e mazze con le quali potrete 
mutilare e schiacciare con inaudita 
violenza chiunque vi si pari davanti. 
Fra le armi speciali la migliore è sen- 
za dubbio la luccicante Seiken che 
vi fornirà grazie alla sua lama in- 
cantata un potenziale offensivo de- 
vastante. L'ultimo item a disposizione 
è un piccolo gong che, non appena rac- 
colto, vi permetterà di richiamare il 
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Impadronirsi dell'esecuzione di tutte le combo è essenziale per poter 
terminare il gioco 
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Uno delle caratteristiche più interessanti di Tenchi o Kurav Il è la 
notevole diversità dello stile di combattimento e delle caratteristiche 
dei cinque personaggi. Inoltre ogni combattente, oltre del consueto 
colpo/smart bomb, è dotato di diverse mosse speciali (di cui alcune 
segrete) importate dai dassici picchiaduro ad incontri Capcom. | movi- 
menti per ottenere alcune di queste mosse sono standard per ogni 
personaggio mentre le più potenti e caratteristiche variano a seconda 
dello stile usato. Ultimo elemento da considerare consiste nella pre- 
senza di combo da eseguire premendo rapidamente il tasto d'attacco, 
ultimabili poi con una final special move eseguibile muovendo rapida- 
mente il controller prima în alto e poi in basso. 

Vediamo ora i cinque eroi in dettaglio: 

Anche se abile nell'uso del naginata, questo possente guerrie- 
ro ama stroncare la vita dei propri avversari con le proprie mani quin- 
di utilizza la sua porticolare lancia solo a cavallo. Senza di essa co- 
munque riesce a difendersi particolarmente bene soprattutto grazie al 
suo considerevole peso che rende le sue cariche micidiali ed ad una uti- 
le presa speciale che gli permette di spezzare la schiena ai propri av- 
versari mentre evita eventuali attacchi saltando. 

Anche questo sfregiato combattente ama affrontare i propri 
nemici a moni nude forte di una tecnica di combattimento che si adatta 
più ad un wrestler dei giorni nostri che ad un eroe dell'antica Cina. | 
suo i colpi speciali infatti hanno nomi decisamente familiari per chi se- 
gue la WWF come ad esempio il Canadian Back Breaker, il Back Drop 
oppure il potentissimo Pile Driver di streetfighteriana memoria. 

Sempre dallo storico picchiaduro ad incontri della Capcom de- 
riva il colpo speciale utilizzato da Choun, chiaramente ispirato all’imi- 
tatissimo shoryuken. Questa tecnica è particolarmente letale se unita 
ad una carica che vi permette di scattare all'interno di un gruppo di 
avversari per poi spazzarli via con un sol colpo. 

Sebbene abbia ormai passato la settantina, Koucho rimane 
sempre un abile maestro d'armi dotato di numerose tecniche segrete 
estremamente utili tra le quali la più caratteristica è senz'altro quella 
di poter scavalcare l'avversario saltandogli sulle spalle. 

Se Choun possiede lo shoryuken, Ghien è maestro nel som- 
mersault kick di Guile che gli offre una notevole protezione nei con- 
fronti degli attacchi aerei. Utilizzata sia in combinazione con attacchi 
normali che con le cariche diventa un utile mezzo per liberarsi di grup- 
pi di avversari molto affiatati. 


COMMENTI 


Tenchi o Kurau Il non sarà certo 
un titolo innovativo dotato di una gra- 
i fica straordinaria ed una complessità 
senza pari ma ciò non toglie che sia 
uno dei picchiaduro più divertenti da 
giocare tra quelli usciti per le 32-bit. A diffe- 
renza di Guardian Heroes infatti ToK 
vanta una grafica più pulita ed una meccani- 
ca di gioco decisamente più immediata senza 
però peccare di semplicità. Se parliamo della 
qualità della conversione non si può che loda- 
re la Capcom per la brevità dei caricamenti e 
per il notevole impegno nel conservare tutte le 
caratteristiche del coin-op, perfettamente con- 
vertito. In breve questo è un titolo perfetto per 
chi cerca l'azione da frenesia ed il divertimen- 
to che solo i picchiaduro ”CGapéòm possono 
fornire. 
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COMMENTI 


Che dire della versione Saturn di 
Tenchi o Kurau Il? Come per 
quella Playstation, ci troviamo di 
fronte ad una perfetta conversione 
dell'originale che quindi conserva tutte le sue 
caratteristiche di frenesia e giocabilità. Gran- 
de attenzione è stata infatti posta dalla Cap- 
com nel realizzare un gioco ben bilanciato 
che non sia terminabile in poche partite e che 
nel contempo non frustri il giocatore con livelli 
impossibili da terminare. In questo contesto la 
scelta d’inserire solo dieci continue è più che 
lodabile: il numero di crediti è infatti sufficien- 
te solo se si combatte con astuzia e prontezza 
di riflessi. La qualità di grafica e sonoro, an- 
che se un po’ datata, riesce comunque nell’in- 
tento di coinvolgere il giocatore in quell'idillio 
di sangue, urlaemembra dilaniaterche è 
Tenchi o Kurauil. 
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identica al coin-op, 
forse un po’ datata ma 
comunque definita e priva di 
rallentamenti 


JONORI 


Anche musiche ed 
effetti sonori sono identici 
all'originale; belli i temi 
orientaleggianti anche se alla 
lunga possono stancare 


GIOCABILITÀ 


| controlli sono 


un'ottima fusione tra 
complessità ed immediatezza 
Y La difficoltà del gioco 
richiede un po’ di pratica per 
i meno esperti 


LONGEVITÀ 


W Normalmente un 
picchiaduro a scorrimento una 
volta finito difficilmente viene 
rigiocato 

Parecchi però livelli e 


GLOBALE 


Un'ottima conversione di 
un classico picchiaduro 
Capcom 


MEGA CONSOLE 


embra che la Sega abbia finalmente 
deciso di impegnarsi seriamente sul 
fronte dei giochi sportivi per Saturn. ì 
Questo non tanto per il mercato euro- è 
peo, quanto per quello d’oltre ocea- La, 
no: basti pensare che nel periodo natalizio, lo scor- 
so anno, la contesa maggiore era su 
chi possedesse il miglior gioco di 
football. La Sony ne uscì trionfan- 
te, ma se la Sega continuerà su 
questa strada con simulazioni di 
alta qualità come NBA Action, le NUGGETS 
cose potrebbero facilmente cambia- AZI 1998-95 (41-41) 
re quest'anno. Si potrebbe definire 1994-95 seta oyeeati 76/10° 
Lo sarete quando farete parte di NBA. questo gioco una simulazione spor- oversii 39 
Action. Ogni istante di gioco viene fe: tiva Old School: parecchie statisti- 
gistrato, e una volta selezionato un che, una grafica con inquadrature che ri- 
peririali ; bea birraio. cd cordano le riprese televisive, opzioni a va- 
F gonate e il vecchio ma intramontabile in- 
na idea è la mappa del campo che mo- 
stra da dove avete tirato indicandoti i Stant replay. Ma nonostante la struttura su- , FÀ 
tiri andati a e no. perficiale , che lo accomuna a molti altri gio- CAN, 
asi chi come ad esempio NHL Hockey, in NBA supersoMici reg a DI 
Action c'è un po’ più di aderenza con il ba- peesee ne 1190 bo: meri 
oversii 


sket vero e proprio. 


UN GROVIGLIO 
DI CAVI 


Come NHL Hockey in precedenza, NBA Action dà la possibi- 
{ È lità di giocare ad un numero massimo di otto persone contempo- 
x raneamente - due team di giocatori completi se avete due multi- 
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PI 
Canestri particolarmente significativi o : 
schiacciate stilose vengono riproposti dal re- 
play da un’angolatura particolarmente signi- 
ficativa. Val la pena diventar bravi a questo 
gioco solo per il replay! 
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Le facce dei giocatori, realizzate in texture-mapping, 
rimangono convincenti anche quando sono viste da 
vicino 


|| SPORTIVO 
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DS) . Minnesst Da =-é 
34 . lsai ider 3 
nd se NT6S i 
ca VERSIONE 
Con l'inquadratura da tergo ecco una bella sfilata di AMERICANA 
sederini famosi (con calzoncini per fortuna). Mah! » x 
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Personalmente preferisco le vere simulazioni sportive rispet- 

to ad arcade basati su basket, football o qualsiasi altro 

sport. Non a caso, il mio calcié preferito è Olympic Soc- 

cer, nonostante on sia/sicuraménte.il gioco con la grafica 

migliore in questo cmpo "Una volta che vi lascerete pren- 

dere da NBA Action, riuscirete a capire la profondità e la giocabi- 
lità di questo titolo, 

caratteristiche che 

mancano a prodot- 

ti come Slam’n 


i Jam ed affini. 


GRAFICA 

Giocatori poligonali 
con i volti reali realizzati in 
Feto dele ao 
angoli di ripresa 


Musica pompata al 
massimo quando si segna un 
canestro 
W Fiacca il resto del tempo 


> — Boa TIMDIme mora mos . 1 t1 
|. Jerz bell 
a 


_ COMMENTO Pss== 


imparare. Facile da giocare a 
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“ 3; di " Ho giocato a basket per anni e vi 
: sa —° È, posso dire che la Sega ha reso 
2 i! si € | questa simulazione giocabile e 
| See sSif., de affascinante come lo sport vero. 
..+0d infine da dietro il canestro JL La grafica è abbastanza buona, ci si abitua in 
E cr wr fretta nonostante all’inizio tutto sembri un po’ 
ca i ì sfuocato. | controlli sono sensibili e posizio- 
[MESE TE GSO nano NBA Action tra un gioco sportivo 
ta I \ d'azione e una buona simulazione. Le sta- 
"i dB CI tistiche e i replay sono competenti renden- 
i do così NBA» Actiofi un éttimo prodotto Un ottimo prodotto, con 
ri ] 2, 230"N i da non paraggnélisi ASIami*n Jam o cagliari | 
Cesi di orsi l'ormai datato NBA Jam. abituati. Il gioco di basket del 
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ualche mese fa si sono 
svolti i giochi della 26esi- 
ma Olimpiade ad Atlanta 
negli Stati Uniti, con lo 
sfarzo che due miliardi 
di dollari di sponsor potevano offrire. 
Non c’è uno stadio migliorè per con- 
tenere i corpi degli uomini più allena- 
ti del mondo, dove possano confron- 
tare se stessi, prendere l'alloro dei 
vincitori, cantare l'inno nazionale x 
per poi tornare in patria e fare una 
serie di filmati che pubblicizzino 
prodotti inutili. La US Gold è scesa 
di nuovo in campo per farvi compe- 
tere con le console di tutto il mondo n » 
nei quindici eventi virtuali che met- Ù ra 
teranno a dura prova i vostri tasti —_ % 
A e B dei joypad. 
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COMMENTO 


Date un'occhiata e vedre- 

te che non ci saranno 

dubbi se scegliere tra 

questo e Athlete 
Kings, anche se non c'è un gran 
divario in apparenza. Anche se 
non va considerato un gioco bril- 
lante, Olympic Games ha abba- 
stanza profondità per emergere. La 
larga scaletta degli eventi contiene 
competizioni veramente eccezionali 
e delle ottime sostituzioni al tradi- 
zionale metodo della pressione ri- 
petuta, come in Athlete Kings. 
Se poi si aggiunge la possibilità di 
giocare in otto contemporaneamen- 
te e la quantità degli eventi, si ottie- 
ne un gioco molto flessibile. Gli ef- 
fetti sonori sono brillanti. Comun- 
que questo è essenzialmente un 
gioco per famiglie e l'apparenza 
non gioca|/certo in suo favore. In 
ogni caso io mi sono divertito. 


dè 


8; r 
Sa 


; n £ 
es t7) 
Rapid Fre Pistoi SIT Pili, Re 

tì PA 


COMMENTO 


Come per Olympic Soccer, in 
questo gioco c'è molto di più di 
quello che si vede. Prima di tutto ci 
sono eventi inusuali come la scher- 


ma e il tiro con l'arco, che personalmente 
considero delle chicche. Inoltre, gli eventi più 
tradizionali come i 100 e i 400 metri possono 
essere giocati in un modo diverso: schiacciare 
due tasti contemporaneamente piuttosto che 
alternarli velocemente, cosa ichesmi annoia a 
morte. Il commento.di Alan Green è un'altra 
ottima innova- 

zione. În sostan- 6 
za è ad un pas- 

so dalla realtà. 
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Una grafica ig varia 
W E 
semplicistica in pira eventi 


SONORO 79 


Buone musiche di 
contorno 
Durante il gioco nulla del 
genere “Momenti di Gloria” 


GIOCABILITÀ As 


Sufficienti possibilità di 
variare il gioco 
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Salto con l'asta ML 


peer ese LINCE 


Sicuramente è meglio 
con tre, quattro o più 
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tufi dei picchiaduro? 
Annoiati dai plat- 

form? Forse abbia- 

mo qui qualcosa di 
nuovo che fa al caso vo- 

stro: una bella simulazione di pesca... Non è co- 
munque la prima volta che le software house si ci- 
mentano in prodotti di questo tipo e pure la nostra- 
na Simulmondo parecchi anni fa aveva fatto uscire 
per Amiga e Pc un titolo sulla pesca. Questo gioco 
della JVC invece ci porta parecchio lontano dalle 
nostrane coste mediterranee e per la precisione ci 
conduce nei mari tropicali che circondano il Giappo- 
ne. In Seabass Fishing dovete però fare molto di 
più che buttare la lenza in mare aspettando che 
qualcosa abbocchi, infatti c'è tutta una sezione ma- 
nageriale dietro al gioco di pesca in se. Per prima 
cosa dovrete scegliere il capitano della vostra nave: 
ce ne sono di diversa esperienza e in grado di darvi 
numerosi preziosi consigli; si passa poi a seleziona- 
re la vostra attrezzatura e si conclude quindi col 
tracciare la rotta della 
vostra nave. Si passa 
poi all’azione vera e 
propria che è tutt'altro 
che semplice e richiede 
una certa dimestichez- 
za con le operazioni 
base. Vi basteranno 
comunque poche parti- 
te e nessun pesce sarà 
più in grado di resi- 
stervi. 
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Devo ammettere che quando 

Paolo mi ha passato questo gio- 

co da provare ho pensato vera- 

mente che ce l'avesse con me 
per qualcosa che gli avevo fatto: un gio- 
co di pesca, che razza di roba è? Una pu- 
nizione? Ma le apparenze a volte inganna- 
no e così mi sono dovuto parzialmente ri- 
credere a proposito di Seabass Fishing 
che si è rivelato un gioco più complesso e 
intrigante del previsto. L'azione non è certo 
quello che si può dire concitata ma sicura- 
mente riesce a coinvolgere sin dalla prima 
partita. Sfortunatamente però quello rimane il 
picco massimo di interesse in quanto, nono- 
stante una realizzazione tecnica più che di- 
gnitosa, questo gioco alla lunga dimostra la 


sua pochezza 44 si vista della varietà. _—_ —— 
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infatti una moltitudine di specie diverse, molte delle quali sono riproposte in questa interessante simulazione. | 

State però attenti a pescare il tipo giusto di pesce altrimenti sarete costretti a rigettarlo in mare fra le risa di 

scherno del capitano e del resto dell’equipaggio... î 
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, Non potevo credere a me stesso quando mi sono reso | 
conto da quanto tempo stessi giocando a Seabass Fi- 
shing: il tempo è veramente volato! La verità è che no- 

| nostante le apparenze questo è un gioco che cattura l’at- 
| tenzione come pochi e badate bene che io non sono certo un 
patito di pesca sportiva. Una volta superata quella soporifera 
pappardella introduttiva in cui dovete scegliere capitano, rotta e 
attrezzatura, è il momento di mettervi a duellare col vostro av- 
versario ittico ed è proprio qua che inizia il divertimento. Pesca- 
re il pesce che avete scelto è tutt'altro che facile e prevede tutta 

| una serie di manovre da eseguire e di imprevisti da affrontare 
| chevi garantiscono interesse per un buon periodo. Certo, i patiti 
dei giochi di saro pura storceranno un po' il naso perché qui 
per loro non c'è mo fare ma se siete fra quelli che preferi- 


| sconoigiochiun A TEX ishing farà al ca- 
so vostro. lai 


ome da copione, continua imperterrita 
la serie di conversioni dei vari titoli 
nati inizialmente per Neo Geo alla 
volta del Saturn. Stop! Piccola corre- 
zione: continua la serie di conversioni 
dei vari picchiaduro nati inizialmente 
per Neo Geo. E’, infatti, questo il genere 
che ha contribuito maggiormente al suc- 
cesso della console SNK e ha fatto la 
fortuna della famosa casa nipponica. E 
« adesso, dopo il favoloso The King of 
Fighters ‘95 e il mediocre Fatal Fury 
if 3, ecco spuntare dal nulla il quarto ca- 
\! pitolo della saga targata ADK, World 
Heroes Perfect. La storia è sempre la 
stessa e vede come protagonisti una fol- 
ta squadra di esperti combattenti in va- 
? rie discipline di lotta, the pese 

battagliano ferocemente tra 
loro a suon di calci e sga- 
nassoni, tutto per il gusto 
di verificare le 


proprie capacità 
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questo tipo 
ogni lottatore ha 
a disposizione il solito cam- 


mm 


- <A 


ni LI DIHE 
RINERERRI 


pionario di 
mosse, speciali 
e non, con cui 
affrontare i va- ; 
ri avversari. 
L'unica innova- 
zione presente 
è la modalità 
di gioco Death 
Match, nella 
quale i due combattenti lottano in un ambiente 
particolarmente insidioso e disseminato di trappole 
in cui lo scopo è quello di pestare a più non posso 
l'avversario prima che scada il tempo a disposizio- 
ne. La differenza tra il modo Normal e quello 
Death Match è che nel primo bisogna, come in tutti 
i giochi di questo tipo, vincere due round su tre 
mentre, nel secondo, il round è uno solo e 
vince chi ottiene il maggior numero 
di punti. Naturalmente anche in 
WHP (che non è un nuovo stan- 
dard di videocassette, 
ma il diminutivo di 
World Heroes Per- 
fect) sono state inse- 
rite le Super Special 
—" e le altre tipiche op- 

zioni di gioco come il 
torneo - a jpadro ca eliminazio- 
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WHP ha come problema principale 
di essere un picchiaduro punto e ba- 
sta. Mi spiego meglio. A differenza 
di saghe come Street Fighter o 
Fatal Fury, quella di World He- 
roes non ha mai avuto un grande sviluppo 
per quanto riguarda la storia in se, ma ha vi- 
sto solo qualche seguito e come uniche novità 
un paio di personaggi in più. In pratica non 
c'è dietro un culto seguito da migliaia di ap- 
passionati come è successo per il titolo Cap- 
com o il suo clone SNK, ma si tratta solo di un 
picchiaduro come altri che, per di più, non è 
neanche il massimo per quanto riguarda la 
varietà di gioco o la realizzazione tecnica. 
Naturalmente un appassionato se ne fregherà 
letteralmente di queste parole ma chi cerca in 
un gioco carni innovativi o particolarmente 
interessanti non (Volte a evitare 
questo titolo è as i ta di The King 
of Fighter ‘96 o acquistare piuttosto 
Street Fighter vi 

Alpha 2. ha = 
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World Heroes Perfect per Sa- 
turn è identico in tutto e per tutto al- 
la versione Neo Geo e, quindi, con- 
divide anche gli stessi difetti 
dell'originale. Il problema principa- 
le del titolo ADK risiedeva, infatti, nella scarsa 
varietà di gioco e nella realizzazione tecnica 
non proprio eccezionale. La grafica, infatti, 
pur essendo varia e colorata pecca di anima- 
zione. | personaggi si muovono, infatti, in ma- 
niera troppo meccanica e non credo che que- 
sto problema sia dovuto a motivi tecnici quali 
velocità o quantità scarsa di memoria, soprat- 
tutto dopo capolavori come The King of Fi- 
ghters ‘95 o Street Fighter Alpha. Dal 
punto di vista dell'audio le varie musiche ed 
effetti sonori sono, tutto sommato, nella norma 
mentre le frasi digitalizzate, spesso e volentie- 
ri, sono incomprensibili. Insomma, per farla 
breve, WHP non è certo quello che si può 
definire un bellissimo gioco. Certo, nel pano- 
rama videoludico del Sa- 
turn sono apparsi titoli 
peggiori ma, a questo 
proposito, il discorso è 
semprelil'solito ovvero 
che, in fin dei (conti, ben 
pochi (cioè i mega appas- 
sionati) saranno. disposti. a 
spendere per un titolo di 
questo genere. 
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soprattutto proviene 
dal Neo Geo 


Satum e se la matematica non è un 
opinione il risultato rimane lo stesso: 
un gioco mediocre per Satum 
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Lo so che siete lì ad aspettare che io Street Fighter Zero 2 è stupen- 
vi dica che Street Fighter Zero 2 do ma in fin dei conti si tratta sem- 
è un giocone incredibile, fantastico, n pre del solito Street Fighter. Bi- V 
realizzato benissimo e da comprare si sogna però ammettere che ci sono | rg 
assolutamente. E invece no! Non ve un sacco di personaggi diversi animati in ma- JR CASA PRODUTTRICE È 
lo dirò, ma non perché sia brutto anzi, quello | niera, come direbbe Bio Massa, mega fluida. | 
che ho detto prima è tutto vero, ma qui non Non solo, i personaggi segreti, i trucchi na- 
siamo In una situazione dove il gioco è la scosti, tutte le varie scene finali. | programma- [i *==Re 
novità, con innovazioni di prima categoria o bi hate ida i ii loro. l'e GENERE 


Itr i sit lo di un “upgrade” di un 1 ; ; 
altro. Qui si tratta solo di u ‘PI ade” di ricamenti sono pol molto veloci e brevi. In- 9 I PICCHIADURO 


gioco già visto milioni di volte. Quello che in- SEE EE AO Pe 
tendo dire è che SFZ2 altro non è che un È P 4 


normali RA Riaiter di posso coi senza dilungarsi inutilmente in discorsi filoso- DISTRIBUZIONE I 


tempi, in fondo vorrei vedere la vostra faccia fici, SFZ2 affigracibbio gt Tous: poi de i 

se sul Saturn apparisse un gioco come il pri- |  9YS SIA UN fedele di questa seriee per chi non | | IMPORTAZIONE n 
È EEE en 4 

NY VERSIONE = (RI 


mo Street Fighter (il primo nostalgico che iù la conosce anéora. 

dice “magari” lo lincio): come minimo urle- 

rebbe dall'orrore. Comunque rimane il fatto |M 

che SFZ2 è un titolo da comprare assoluta > "ta parrucca 
ménte ma se quello che cercate è una vera È i ca” 

novità (allora andate a leggervi»la news di | # Tr i NUMERO UFE ICAO 
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entre tutta l’attenzione era rivolta al gioco della US Gold per Sa- 
turn basato sui giochi olimpici, i programmatori della THQ hanno 
realizzato una simulazione sportiva per Megadrive. E dal mo- 
mento che la tendenza attuale è la prospettiva isometrica 
(Whizz, Sonic 3D), c'è un’angolazione costante a 45 gradi per la 
maggior parte dei dieci eventi presenti. 
In redazione ha subito ottenuto l’affettuoso nomignolo di “Simulazione di Gio- 
chi Scolastici 96”, ricordandoci corse scoordinate, medaglie di plastica o latta 
e gareggianti asmatici che crollavano nel bel mezzo della finale. 


= 3 7 7 2  Avetelapossibilità di iore in 10 eventi, si personaggio di spicco che 
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g3Il titolo della THQ per Megadrive ha 
una grafica un po’ altalenante, ma 
se non prendete tutto troppo sul se- 
rio, il fascino del gioco aumenta. 
Per quel che riguarda il gioco in se, riscontro 
una grave mancanza: quella di un minimo di 
indicatori dell'angolazione quando saltate o 
lanciate. Inoltre, alcuni eventi sono esagerata- 
mente semplici (salto in alto), mentre altri co- 
me le gare su pista richiedono una prepara- 
zione davvero olimpica! Nonostante questo, 
ci siamo divertiti parecchio a giocarci in otto, 
e inoltre il tiro.con l'arco è ottimo. Un gioco 
da gustarsi con un'bicchiere divaranciata e 
una fetta di torta della nonna. 


COMMENTO 


Curioso mix di difficoltà questo 

OSG: alcuni eventi sono talmente 

facili che già dopo alcune prove vi 

rendete conto di aver raggiunto i 
vostri limiti, e che difficilmente riuscirete a su- 
perarli. Altri eventi invece richiedono una tec- 
nica che nonostante svariati tentativi ancora 
mi sfugge. Tuttavia, se vi sentite frustrati, po- 
trete passare il tempo a divertirvi con i vari 
giudici: il tipo baffuto è veramente divertente, 
o come la tizia.che riordinai; suoi fogli ogni 
minuto come! pensavamo*fossercapace solo 
Lilli Gruber. Il mio evento preferito è il tiro con 
l'arco: non avevo mai vi- 
sto niente di 
simile prima 
d'ora! 
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Come ci piacciono gli spettatori, i giudici e i vasi con 
fiori che abbelliscono i Giochi Scolastici. .. ehm, i Gio- 
chi Olimpici. Date un'occhiata alla tipa coi fogli di cor- 
ta al lancio del disco e al classico vomo che regge le 
aste dei saltatori. 


“E per il merito dimostrato nel lancio del 
giavellotto il vincitore è...” 


» 
Pensate che lo abbiano aiutato? E 
dovuto tornare a casa strisciando 
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Vale arie paletta agli il 
trucco è tutto nella tecnica! 


II tiro con ‘arco è bizzarro ma molto divertente. Fia lo corda (i muscoli 
cominceranno a vibrare dalla tensione rendendoti le cose più difficili) 
prendi bene la mira e scocca il tuo dardo 
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ui è qui!” No, non ci ri- 

feriamo a Obi-Wan 

Kenobi (ricordate 
la frase pronunciata da Darth 
Vader nel primo episodio del- 
la trilogia di Guerre Stellari?), 
bensì ad un personaggio più 
mitico, anche se non altrettanto 
sveglio: Pinocchio, il celebre burattino di 
legno nato dalla fantasia di Carlo Collo- 
di e portato sullo schermo in una va- 
rietà di forme: dal leggendario sceneg- 
giato di Luigi Comencini con Gina 
Lollobrigida, Nino Manfredi e il 
duo Franchi & Ingrassia alla se- 


ag he app dc 1/7 gore Pinocchio è stato costretto a ballare con il cast di Riverdance per il perfido Mangiafuoco, così il Grillo Parlante, 
in Italia nei slides anni Ottanta, ù in cerca di un posto comodo dal quale assistere allo show, opta per la lampada. Qui dovrà però vedersela con 
dal fortunatissimo lungometraggio orde di insetti e falene poco ospitali. 

a disegni animati firmato Walt Disney al più recente 
film con attori in carne e ossa dove Geppetto (il papà 
del celebre ‘contaballe’ di legno) èinterpretato nien- 
temeno che dall'ex Comandante Koenig della serie 
Tv Spazio 1999, Martin Landau. Ebbene, il Pinocchio 
videoludico che andiamo a presentarvi è basato pro- 
prio su una di queste opere, e indovinare quale sia 
non è difficile dato che la cartuccia reca il marchio 
della Disney Interactive! 


E’ il momento di fare i bravi ed evitare la tentazione di deviare dal 
sentiero della rettitudine per imboccare Easy Street. Portate le vostre 
chiappe di legno a scuola e la Fatina Azzurra vi premierà con il Distin- 
tivo Rosso della Verità. Immettetevi sul lato sbagliato della strada, 
invece, e il vostro naso crescerà a dismisura. 


Lo spettacolo è iniziato e Pinocchio deve imitare i 
movimenti dei vari ballerini che saltellano sul pal- 
coscenico: se ci riuscirà, riceverà fiori e denaro a 
palate, altrimenti verrà preso a pomodori in faccia. 


Per inseguire, come da programma, l’amico sce n ea 
Lampwick, Pinocchio si immette sulla strada che Lampwick finisce per condurre Pinocchio in cima a 
porta al luna park. Dopo aver evitato ostacoli di una montagna russa. Risultato: un livello ‘ferro- 
vario tipo, Lampwick afferra un palloncino. Pinoc- 

chio deve quindi saltare di palloncino in palloncino del vagoncino, deve chinarsi, saltare e raccogliere 
per raggiungere il bricconcello. il maggior numero possibile di bonus. 
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Concordo con quanto espresso da Fa- 
bio: Pinocchio è davvero uno zinzi- 
no troppo facile per i piattaformisti 
più consumati. Certo, ha una veste 
grafica favolosa, delle animazioni superlative 
e tutti i suoni giusti, ma si lascia completare in 
un battibaleno o quasi. E’ un titolo eccellente 
per i giocatori più giovani e meno esperti, ma 
messo in mano a un vecchio veterano del ge- 
nere, uno che ha visto e giocato roba come 
Super Star Wars, Pinocchio tornerebbe 
nella scatola alla fine della giornata. Comun- 
que, se appartenete alla nuova generazione 
di supernintendofili, potete pùre accomodarvi 
alla cassa deli vostro! negozio.di'fiducia con 
questo titolo sotto braccio! 
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oratteristico berretto del Pinocc i Nostr 
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Molto bella e fedele 
allo stile del lungometraggio a 


cartoni animati 
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Ci sono quasi tutte i 
piacevoli motivi del film, 
benché ovviamente senza le 


Di Pinocchio non si potrà mai dire 
È che sia un gioco esteticamente ripu- 
gnante: le animazioni imitano alla 
perfezione quelle del film a cartoni 
animati e la trama altrettanto. Inoltre, il gioco 
è provvisto delle stesse canzoni che ascoltere- 
ste se inseriste la videocassetta col classico 
della Disney nel vostro VCR. In ogni modo, il 
vero problema di Pinocchio sta nel fatto che è 
un po' troppo facile da completare, special- 
mente per i fruitori più anziani del Super 
NES, quelli che si sono fatti tutti i 15 round di 
titoli come MegaMan o Donkey Kong 
Country 2. Dunque, sebbene questa versio- 


ne videoludica della mitica pellicola di Zio parole 
Walt faccia la sua bella figura sul telescher- 
mo, sarebbesforse meglio che a cimentarvisi GIOCABILITÀ 76 
fossero colororchie.si sono appena affacciati 
Eccellente se si 
al mondo del Supet NES: E. 


parlando di un ceppo di legno 
di seconda mano 

W Troppo facile per i 
nintendofili della prima ora 
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Elevata, se siete un 
piattaformista alle prime armi 
e il Super NES l'avete appena 
acquistato 
© Un paio d'ore per gli 


cone Gi 


Pinocchio è un piccolo 
grande gioco e dovrebbe 
meritarsi due punteggi, uno 
per il principiante e l’altro per 
il veterano 
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BOW-WOW, BOO-HOO! 


Sul ponte si può chiaramente notare la presenza di 
un gigantesco Bow-Wow rimbalzante. Fortunata- 
Dopo la megarecensione pubblicata un paio di numeri orsono, anche per Super Ma- mente per Mario questa agitata palla con denti par- 


rio 64 è arrivato il momento di passare tra le grinfie dei nostri esperti. Ecco quindi ticolarmente affilati è legata con una catena metalli- 
la prima puntata di una guida che vi porterà a scoprire buona parte (per non dire ca a un tronco posto nell'interno della foresta. Tutta- 
tutti) dei segreti che circondano il magico mondo tridimensionale in cui si svolge la via, malgrado la sua natura pericolosa, è difficile 
nuova avventura dell’idraulico più famoso del mondo dei videogiochi. Sì, perché non provare un minimo di pietà per questa povera 


creatura che si trova intrappolata. Inoltre, se trovate 7 
un modo di liberarlo, potreste anche ottenere una ri- 
compensa... 


a 


lo scopo principale di questa guida, che in questo numero riguarda i primi cinque 
percorsi (la seconda parte, con i percorsi dal sei al dieci, verrà pubblicata il pros- 
simo mese), è quello di rivelare tutte le stranezze e le particolarità che si posso- 
no trovare nel castello della principessa. Mi sembra di avervi annoiato abba- 
stanza con questa intro, bando alle ciance, lo spettacolo sta per cominciare... 


Dopo aver visitato il giardino e aver preso visione del sistema di 
controllo, inevitabilmente deciderete di entrare nell’imponente ca- 
stello. Nella sala principale vi troverete di fronte a un discreto nu- 
mero di porte, una sola delle quali 

comunque risulta accessibile sin 

dall'inizio. | quadri che si trovano ì 

nelle camere che incontrerete attra- FÉ 
versando questa porta vi condur- 

ranno al primo livello, un 


mondo caratterizzato 

da verdi prati, alberi e _ 
dalla presenza di 

numerosi Bob-  # \ (a 


ombs vaganti... 


ld 


VOLARE, OH OH 


Praticamente in ogni percorso potrete incontrare 
queste piccole mandibole rosa che hanno la possibi- 
mo lità di farvi compiere emozionanti escursioni aeree. 
Basta infatti parlargli gentilmente e questi simpatici 
esseri vi apriranno i portoni che tengono chiusi i loro 
preziosi cannoni; ora Mario può saltarvi dentro e es- 
sere sparato in qualsiasi direzione desidera. In que- 
sto percorso i cannoni, usati in collaborazione con un 
cappello alato, vi permetteranno di raggiungere una 
piattaforma fluttuante nel cielo, sulla quale potrete 
raggranellare un discreto numero di monete. 


1 si i 
PASSAGGIO A SCROCCO! 


Le truppe di Koopa, sono leggermente “più amiche- 

voli” in Super Mario 64 che in qualsiasi altro prodot- 
pp” to in cui il protagonista era l’italico idraulico. Ora in- 
| fatti potrete addirittura parlare con questi personag- 
gi e ottenere anche un passaggio fino alla cima della 
montagna! Accettate il loro aiuto, magari potreste 
anche riuscire a ottenere un premio, sempre che non 
veniate colpiti dai giganteschi massi che rotolano giù 
dal monte... 
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MONETE COLORATE PER TUTTI | GUSTI 


Nascoste negli angoli più impensabili e difficili da raggiungere di ogni 
percorso ci sono otto monete rosse. Non solo queste 

È monete hanno il valore di due di quello normali, e quin- 
di sono in grado di rialzare di due tacche la barra di 
energia che segnala il livello di vita di Mario, ma se riu- 
scite a raccoglierle tutte otterrete anche una Stella del 
Potere. La sua utilità? A voi scoprirlo... 


KING OF THE HILL 


n Sul cucuzzolo della montagna vive il gigantesco re della 
x. popolazione dei Bob-omb. Questo enorme nemico cer- 
cherà in tutti i modi di far finire sin dal primo per- 
corso la vostra avventura nei panni di Mario, inse- 
guendovi e tentando di farvi cadere dalla cima. 
Fortunatamente potrete sconfigger- 
lo in maniera abbastanza agevole. HEI 
Per eliminarlo è sufficiente infatti |} 
prenderlo alle spalle (operazione [ll | 
abbastanza semplice vista la sua MI 
lentezza), raccoglierlo e scagliar- {L HAT] 
lo per terra per tre volte. 
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Se vi piace saltare, questo è senza dubbio il percorso adatto a voi 
visto che, per riuscire a giungere al termine, dovrete fare grande 
uso di questa capacità. Bisogna comunque stare particolarmente 
attenti visto che, basta mettere un piede nel punto sbagliato, e il 
nostro caro idraulico si troverà a svolazzare nell'infinito, perden- 
do ovviamente una preziosa vita. Per i più abili, sono comunque 
presenti un gran numero di interessanti sorprese... 
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SEMPRE PIU” IN ALTO 


Una volta che la Slab Thing è stata sconfitta, noterete che il per- 
corso è cambiato in maniera sostanziale. Dove si trovava la 
Slab Thing è stata eretta un’altra torre e chi può immaginare 
che meraviglie vi aspettano sulla sua cima? Inoltre, dalla base 
della torre è visibile una stella situata in una gabbia che fluttua 
nel cielo. Non sembra che ci siano possibilità di raggiungerla, 
ma non passate troppo tempo a pensarci, o potreste essere col- 
piti da Bullet Bill! 


Re MEGA CONSOLE 


In questo percorso è situato, in un angolo particolarmente ben nascosto, un 
cannone; è consigliabile comunque cercarlo con molta attenzione visto che 
questo cannone vi può condurre a due Power Star! Una di queste stelle è 
abbastanza semplice da prendere, e l’unico problema può essere quello di 
| raggiungerla senza fare un salto troppo lungo, e finire quindi nel vuoto (e 
di conseguenza, perdere una vita), mentre la seconda è leggermente più 
Y complessa. Non abbiamo la minima intenzione di darvi la soluzione a 
® questo problema; vi basti sapere che Mario, dopo averla raggiunta, 

| © probabilmente soffrirà di un forte mal di testa! 


ELIZA 


Saltando tra gli alberi che sono situati all’inizio del percorso potrete incontrare 
un simpatico gufo che risulta particolarmente utile. E’ infatti possibile utilizzar- 
lo come mezzo di locomozione aerea (basta saltare e aggrapparsi a lui) per 
raggiungere zone altrimenti inaccessibili. Controllare il volo del gufo non è una 
impresa eccessivamente semplice, ma perseverando si possono ottenere ottimi 
risultati e scoprire interessanti sorprese. 
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TERZO PERCORSO 


Mario utilizza tutte le sue capacità di idraulico in questo percorso, il primo 
ambientato completamente in acqua. Il principale problema che il nostro ami- 
co idraulico deve affrontare è il rischio di rimanere senza aria, come viene 
mostrato dalla Power Meter presente sullo schermo che lentamente diminui- 
sce. Per aumentare il livello di questa barra è comunque sufficiente ritornare 
in superficie oppure raccogliere le monete che si trovano sparse nel livello. 


BAYWATCH 


Appena entrate in questo percorso noterete subito 
una stella che è situata in una piattaforma abbastan- 
za lontana. Il problema ovviamen- 

te è: come prender- 
la? Beh, non biso- 
gna certamente es- 
sere un genio per 
capire che per riusci- 
re a raggiungerla è 
necessario utilizzare 
un cannone unito 
con buona parte del- 
le abilità acrobatiche 
di cui è dotato Mario. 


IL TESORO SOMMERSO 


Sul fondo della piscina giace il relitto di una vecchia imbarcazione, e 
da uno degli oblò è possibile notare la presenza di un grosso Moray 
Eel. Per riuscire a entrare nella nave e scoprire i suoi segreti dovrete 
quindi riuscire ad attirarlo all'aperto. E non è tutto visto che, dopo 
aver visitato il relitto, dovrete inseguire il Morey Eel per prendere una 
stella che è rimasta attaccata alla sua pinna. 


IL RECUPERO DEL TITANIC 


All’interno del relitto della nave sono presenti quattro 
ceste. Se toccate quella sbagliata il nostro eroe subirà 
un leggero shock (nel vero senso della parola). Se in- 
vece sarete in grado di aprirle con la corretta sequen- 
za, la nave tornerà magicamente sulla superficie della 
piscina e una stella sarà visibile in cima al ponte della 
barca. Raggiungerla non è molto semplice visto che 
risulta molto facile scivolare, ma non è comunque una 
impresa particolarmente ardua. 


ne 


Pi ci Ì È 
IL GIOCO DELLE CESTE 


A questo punto vi troverete in una caverna nella quale dovrete riuscire a evi- 
tare tutta una serie di massi rotolanti prima di dover affrontare nuovamente 
l’indovinello delle quattro casse. Ancora una volta è necessario aprirle nella 
giusta sequenza per poter ottenere una utilissima ricompensa. Secondo voi, 


METAL MARIO 
Dove un tempo era situato il relitto della barca, ora si trova una grata sopra la 
quale è chiaramente visibile una stella. Il problema è come raggiungerla visto 
che, anche se Mario utilizza tutte le sue capacità natatorie non è in grado di © 
raggiungerla vista la forza della corrente. La soluzione è senza dubbio quello Ra) ali 


di far appesantire un po’ il nostro eroe. Oh, se solo Mario fosse completamen- » 
te fatto di metallo... gi 
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Hey-hey, è arrivato il momento di una bella gita in montagna! E volete sapere 
una cosa? In questo percorso il principale problema è il fatto che Mario slitta in 
maniera impressionante. Che sorpresa! Il segreto per il successo rimane co- 
munque quello di muoversi con molta cautela evitando di correre per 
mantenere un buon grip sul terreno. Sembrerebbe semplice, ma pro- 
vate a muovervi con cautela quando siete inseguiti da un pinguino gi- 
gante! Ma di questo avremo modo di parlare in seguito... 


Vicino al punto in cui comincia la vostra avventura, è possibile vedere un pic- 
colo e solitario pinguino, disperato perché non riesce più a ritrovare la sua 
mamma. Visto il cuore d’oro di cui siete certamente dotati, è evidente che quel- 
lo che cercherete di fare è di aiutarlo nella ricerca per riunire la famiglia. L’uni- 
co problema è che la mamma si trova alla fine di un percorso pieno di ostacoli 
e di insidie. Cosa non vi tocca fare per essere dei veri eroi! 
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SCIVOLANDO IN ALLEGRIA 


Tuffandosi nel comignolo di uno chalet innevato, 
Mario si tuffa in un nuovo scivolo. Solo i giocatori 
più abili possono sperare di riuscire a terminare 
anche questa sezione, ma vi consiglio comunque 
di allenarvi anche perché, successi- 

vamente, dovrete partecipare a una 
gara contro la mamma del pinguino 
che avete salvato in precedenza 
proprio su questo percorso! 
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GELATI! GELATI! 


Bene, ragazzi, eccoci giunti di fronte al pupazzo di neve! Tutto quello che dovrete 
fare con questo simpaticone non sarà altro che avvicinarvi a lui e tirare un colpo 
molto potente al suo torso, facendoglielo così volare via. A questo punto il poveri- 
no farà di tutto pur di riaverlo, pensate che arriverà persino ad offrirvi un simpa- 
tico oggettino che rassomiglia proprio ad una bella stella! Eh... Com'è strana a 
volte la gente! 


ULI? UBUDE- 
ECCATUES EDA 
INZIZCRETAN? 


MEGA. CONSOLE 


SPECIALE MEGATRIX 


C'è un piccolo problema nel giardino privato 
della principessa situato nel retro del suo castel- 
lo: è stato infestato da mostruosi Boos! Ma non 
scappate a nascondervi visto che uno dei fanta- 
smi è a conoscenza del segreto che può traspor- 
tare Mario in una casa infestata piena di prezio- 
se Power Star. 
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COME SI CHIAMA IL NEMICO? BOO! 


Nella sala principale del castello vagabondo un grosso e molto annoiato Boo che, una 
volta visto Mario, comincerà a inseguirlo con intenzioni non particolarmente amichevoli. 
Questo gigantesco nemico non può essere sconfitto utilizzando la solita arma di cui è do- 
tato il baffuto idraulico (la classica sederata, tanto per intenderci) e l’unico modo di bat- 
terlo è quello di aggirarlo e di prendergli a pugni la coda. Bisogna colpirlo tre volte per 
riuscire a eliminarlo e per far apparire un scala che conduce al primo piano del palazzo. 
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IL PESO DELLA CULTURA Ar a ” 


Nella libreria Mario deve evitare i libri posseduti che volano sui vari scaffali. 4 a 


» 
Giunti in un corridoio, dovrete risolvere un piccolo puzzle riguardante tre libri (, di $ Y 
(ancora una volta si tratta di aprirli in una certa sequenza) per riuscire ad apri- 

re un passaggio segreto nascosto dietro un muro. Ma scegliete con attenzione 
visto che, in caso di errore, verrete colpiti da una valanga di romanzi! 


SEMPRE PIU” BOO 


Una discreta attenzione all'ambiente che vi circonda e una buona abilità nei salti vi 
dovrebbe permettere di giungere senza eccessivi problemi nell’attico del palazzo, 
dove vi attendono una notevoli quantità di monete blu e un altro Boo. Per sconfig- 
gere questo nemico è sufficiente usare la stessa tecnica utilzzata per il suo simile 
che avete incontrato nella sala principale, l’unico problema in questo caso è la 
mancanza di spazio che limita la possibilità di movimento e rende l'impresa 
ry sensibilmente più ardua. 


4 È OCCHIO PINOCCHIO! 


per raggiungere questa locazione segrete dovrete farvi un mazzo così! Qui si 
nasconde un globo oculare gigante e un paio di Boos. | fantasmi sono facili da 
uccidere, vi basterà saltare loro addosso. Ma come sconfiggete il mega-occhio? 
Non gli piace essere presi in giro... 
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END OF THE SEVEN STARS <. 
LA GUIDA - PARTE 2 
Il mese scorso Mario ha raccolto un paio di amici, Mallow e Geno, e ormai saprete quanto 


questi due personaggi siano utili in una crisi. Questo mese vi conquisterete le ali veruone:s upon thelmo: Store: 
a PPTTROA 
. 
via, 
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. . ee e ‘ A abi. e 4 ‘ Fuck mindin* the 
l’aiuto incondizionato di altri due personaggi: la Principessa Toadstool e, i na Lr cnzan? 
vero, Bowser, la tradizionale nemesi del nostro buon vecchio idraulico. Ed ora 
Star Road ci attende! 


SOCCORSO ALPINO 


Oh no! Dyna e Mite, due dei bambini provenienti da Moleville, sono rimasti intrappolati 
nella montagna. Uno dei frammenti della stella magica si è abbattuto sulla montagna, 
producendo una enorme crepa. Anche il folle Punchinello si trova dentro la montagna, e 
non da solo: con lui c'è anche Croco. Mario deve sbarazzarsi di questi diabolici opposito- 
ri, salvare i marmocchi e agguantare il frammento della stella prima che sia troppo tardi. 
Alla fine del percorso vi attende una piacevole gita in carrello da miniera con tanto di ef- 


AFFARI INTERNI 
Prima di fiondarvi dentro la montagna come degli sconsiderati, andate al negozio di Moleville e 
munite Mario di pantaloni da lavoro e una camicia; questi capi di vestiario daranno a Mario 
maggiori probabilità di successo. Una volta penetrati nella montagna, guidate Mario verso il 
trampolino spostandovi verso l'alto di una schermata, verso destra di una schermata e quindi 
entrando nella caverna situata sotto Toad. Saltate sul trampolino e fatevi una pennichella; una 
volta svegli, vedrete Croco e la sua banda di ladri frugare nelle vostre tasche in cerca di soldi e 
di qualsiasi altra cosa. Inseguite Croco per le caverne onde recuperare le vostre proprietà (da no- 
tare che, mentre cerca di sfuggire alla cattura, il ribaldo dischiuderà alcune caverne al posto vo- 
stro). Raggiunto Croco, affrontatelo; se riuscirete a batterlo, riavrete la vostra roba assieme ad MAGRA IA ZIA 
un’utilissima Bambino Bomb che potrete dare a Pa Mole per liberare la strada innanzi a voi. Fat- Peg perte el ita ana le 
to ciò, Mallow dovrebbe essere munito dei Cymbals, Mario del Power Glove e Geno del Finger rane 

Shot. 
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DATENE TANTE A QUEL LESTOFANTE! 

Quando i nostri eroi raggiungeranno il regno di Punchinello, saranno ricevuti dallo stesso sovrano 
e da tre dei suoi Bob-ombs. Usate il Thunder di Mallow per attaccare i due ordigni più piccoli e 
concentrate le capacità offensive di Mario e di Geno su Punchinello. Assicuratevi di avere una gros- 
sa quantità di funghi e di miele nelle vostre tasche, perché dovrete menare parecchio per battere 
questo avversario. A battaglia conclusa, raccogliete il terzo frammento della stella, salvate Dyna e 
Mite, e uscite servendovi del carrello da miniera. 


240 


QUATTRO FOSSE PER ALTRETTANTI FESSI 

Prima che possano raggiungere la Booster Tower, i nostri intrepidi avventurieri dovranno inoltrarsi nel Boo- 
ster Path. Controllate la prima sezione del percorso e le foto qui riprodotte per vedere dove si trovano i due 
forzieri nascosti. La seconda sezione del percorso presenta uno strapiombo sulla cui sommità si trovano 
quattro buche. Spostate Mario a destra della parete e cercate la piccola fessura; premete quindi l'interruttore 
che si trova al suo interno per riempire le quattro buche: ucciderete così le quattro carognette nascoste den- 
tro di esse. Avanti, miei prodi: la Booster Tower ci attende! 
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HASTA LA VISTA, BOOSTER! 


All'ingresso della Booster Tower, Mario incontrerà la sua vecchia nemesi, Bowser. Sembra 
che le truppe di Bowser se la siano data a gambe e che il suo castello sia quindi caduto nelle 
mani di una potenza ostile. L'unico modo con cui Bowser può riconquistare il suo impero è 
unire le proprie forze con quelle del nostro eroe. Per quanto nauseante possa sembrare, è 
una cosa alla quale dovrete abituarvi. 


MA CHE BELLO IL MIO NUOVO MARTELLO! 
Mario può sempre fruire di un'arma più grossa di quella che già possiede, e cosa c'è di meglio, in que- 
sto senso, del micidiale Schiacciapatate (Masher)? Questo martellone ultra-potente si trova tre piani più 
sopra, e più esattamente sopra un Teeter-totter con una Bob-omb su una delle sue estremità. Salite le 
scale finché non raggiungete una sezione con delle tende rosse dietro di voi. Prendete l'uscita centrale, 


quindi saltate dalla sporgenza e atterrate sul Teeter-totter: il contraccolpo proietterà la Bob-omb verso l'alto, e 
liberando lo Schiacciapatate dal forziere in cui era custodito. 
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Now they*îl make me take the UN SEGRETO CHE VALE UN 


trainingicourseiover again TESORO, ANZI TRE 
ei È | fiero che conduce alla torre per trovare un sentiero 


nascosti. 


Ricordate quando Mario somigliava a un nano 
affetto da itterizia gialla? Si, stiamo parlando 
dei cari vecchi anni Ottanta, Ebk 
tempi sono tornati! Se vi piazzia 
questa colonna nella Booster's To 
c riacquisterà la sua forma origin 
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lativo accompagnamento musica 


I POSTER DEI BOOSTER 


Presto Mario scoprirà un corridoio con sei immagini della famiglia Booster appesi alla 
parete. Dovrete capovolgere questi ritratti partendo dal membro della famiglia più 
vecchio e chiudendo con il più giovane. Se eseguirete l'operazione nel modo cor- 
retto, riceverete la Elder Key, con la quale potrete aprire la porta a lato. | ritratti 
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SOTTO SOTTO C’E’ IL BOTTO 
Sul pavimento della sezione superiore della torre sono state 
disseminate delle bombe nascoste. Per evitare questi ordigni 
= dovete passare sopra le tegole bianche. Se passate sopra una 
= DÈ bomba, dovrete combattere contro una Fireball; affrontarle di 
n proposito può essere utile per accumulare Experience Points 


vanno capovolti in quest'ordine: 6, 5, 3, 1, 2, 4. Tenete presente che il 
numero 1 è quello situato all'estrema sinistra, men- 
ritratto numero 6 è quello situato all'estrema de- 
stra, 


BOOSTER, GO HOME! 

Locdisnib cun Boeder oa dre pà Di pra DÒ pill al dale fa 
co: qualche colpo ben assestato e se ne andrà con la coda fra le gambe. Duran- 
te la lotta, comunque, state attenti al suo Loco Attack e alla sua Spritz Bomb 
perché ogni colpo infertovi vi farà perdere almeno 70HP, 
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PAGLIACCIATA LETALE 

Dopo essere stato sorpreso dietro le tende nella camera di Boo- 
ster, Mario deve affrontare i due pagliacci demoniaci sul balco- % 
ne. Per ingaggiare battaglia, portate Mario fuori, dove attende la 
Principessa, Concentrate le forze offensive della squadra per an- 
nientare un nemico alla volta. Knife Guy è estremamente sensi- 

bile al Fire Attack di Mario, mentre Grate Guy detesta il Thun- 
derbolt di Mallow. La lotta durerà molto, quindi assicuratevi di 

essere pieni di sostanze energetiche. Una volta che i pagliacci saranno 
sconfitti, Booster filerà a Booster Hill. 


di FURFANTE IN FUGA 


Inseguite Booster mentre porta la Principessa a Marry- 
more. Saltate su un barile per raggiungerli, ma state 
| attenti: se verrete colpiti da uno di essi, perderete un 
po' di terreno, Ogni volta che toccherà la Principessa, 
Mario guadagnerà un Flower Point. 
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QUESTO MATRIMONIO NON S’HA DA FARE! 


Booster è riuscito a raggiungere la chiesa di Marrymore. Entrate nella chiesa attraverso l’in- 
gresso posteriore per apparire nelle cucine. Qui vedrete lo Chef Torte preparare una torta spe- 
ciale per il matrimonio fra Booster e la Principessa. Solo Mario e 
Bowser possono evitare questa tragedia. 


E” PERMESSO? 
Solo attraverso il peso combinato di Bowser e di Mario è pos- 
sibile buttare giù le porte serrate. Dovete coordinare la vo- 
stra corsa così che i due colpiscano la porta nello stesso mo- 
mento. La cosa è abbastanza facile a farsi, dato che bastano 
appena un paio di tentativi. Prima di sfondare la porta, però, 
salvate la vostra partita, perché al di là di quetsa vi attende 


d her thin ast We have, 


heiwedding £i 


MI RACCOGLIERESTI | GIOIELLI, GIOIA? 
Dopo aver sfondato la porta, Mario e Bowser piomberanno su Booster e la Principessa, fa- 
cendo cadere a quest’ultima i suoi gioielli. Raccogliete tre oggetti dagli Snifits; la corona, che 

è il quarto oggetto da raccogliere, si trova giusto sulla testa di Booster. A seconda di quante A 
candele saranno accese dopo che avrete finito, riceverete un bacio da Booster, da Bowser o 
dalla Principessa Toadstool. 


IE TORTA A SORPRESA 
Vaiboca Lo: La lotta con la torta nuziale è un po’ inverosimile, ma nel 
= pi IT mondo di Mario, si sa, può accadere di tutto! State at- 
tenti ai suoi mezzi offensivi: la Tempesta di Sabbia 
A r. (Sandstorm), la Bufera (Blizzard) e la Sega di Dia- 
e 


mante (Diamond Saw). Combattete contro la tor- 
ta finché Booster non decide di mangiarla. 
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SAPORE DI MARE 


Strano posto, questo. Il Litorale contiene la quarta stella. Questa si trova per l'esattezza a 
Star Hill. Assicuratevi che i nostri eroi abbiano fatto il pieno di funghi e sciroppo: ne 
avrete bisogno quando raggiungerete il relitto della nave. Buona fortuna, avventurieri: 


UNA SCAMPAGNATA A STAR HILL 


Questa strana terra consta di tre livelli, ognuno dei qua- 
li è accessibile attraverso le porte con la stella. Queste 
ultime, però, sono bloccate e l'unico modo per aprirle è 
attivare tutti gli Star Flowers disseminati nella zona. Per 
attivare uno di questi fiori, recatevi di fronte ad esso e 


» quello che vi attende è uno dei livelli più difficili del gioco. Premeteiltasto ‘A'. Gli Star Flowers sono sparpagliati 
uf un po’ ovunque, perciò Mario e i suoi amici devono 
bi ispezionare l’intero territorio da cima a fondo. Le porte 
da aprire sono quattro, e per ognuna di esse occorre- 

ranno sforzi sempre più grandi. 


A star'has fallen'int 
I need it for 
You: 


Ves'there! 
Jonathan Jones”... 


rea O the ‘oceani 
His name Îs... 


MORA 
si ; i negozi molto interessanti dove i nostri eroi potranno fare il pieno di oggetti utili. 
Parlagdo con la gente della gittà, Mario apprenderà che un frammento della stella è finito in mare. Sentirete inol- 
lare di ol strana ndVe pirata che è affondata presso la scogliera. Mario deve ispezionare questo strano 
o per.trovare il tesoro nascosto. 


Do 'vou remember medi Ti 
We met at Tadpole Pond, when } 
wasistilita.tadpole. 


L'ALLIEVO DI FROGFUCIUS 


Visitate ogni casa e parlate con i loro occupanti per acquisire nuove “dritte’’ su ciò che vi 
attende. Parlate con gli anziani della città e verrete a conoscenza di Jonathan Jones, il più 
famigerato pescecane che abbia mai solcato i sette mari. Ora salite le scale e incontrate l’al- 
lievo di Frogfucius: questi ha da offrirvi una varietà di oggetti favolosi come lo Scrooge Ring 
e il Coin Trick; lo Scrooge Ring dimezza la quantità di Flower Points necessari per attivare 
gli incantesimi della squadra, mentre il Coin Trick raddoppia la quantità di monete vinte do- 
po ciascuna battaglia. Questi oggetti hanno un prezzo e per pagarlo vi occorrono le Frog 
Coins; se non ne avete abbastanza tornate ai primi li- 
velli e raccoglietene delle altre. 


ABISSI 


Mettetevi le mollette per il naso e il costume da bagno 
perché stiamo per andare a fare una nuotata. Mario e 
i suoi amici devono andare sott'acqua e trovare la na- 
ve affondata, Entrati nella grotte marine, visitate il ne- 
gozio di Shamen e fate il pieno di oggetti e armi, per- 
ché il viaggio che vi attende è lungo e pericoloso. 


MEGA consone 


evee ra 
PEarliertTimes 
ISEXP. Booster 
[oCoin_ Trick 
»Scroose Ring 


UIThe Ship Sank'into the briney sea 
le because a giant squid attacked it. 


SALE MEGATRIX. 


SCONTRI STELLARI 


si stati > | Gli Zeostar (stelle marine) riempiono le grotte e se ci si passa sopra, attaccano. Gli Zeostar han- 
A pi | no 90HPesitrasformano in funghi quando vengono sconfitti. Fate attenzione ai loro attacchi vi 
Ri veleno e agli incantesimi Viro Plasm, sono molto dannosi per la vostra salute. 


È © IL MASSIMO DELLA VITA f n 
È Esplorando le grotte Mario incontrerà un piccolo gorgo. Saltate- J 
4A ci dentro e camminate lungo il fondo del mare verso l'an- ari 
AI | golo superiore sinistro per trovare una grotta nascosta. 


Dentro quest’ultima, colpite lo scrigno del tesoro: troverete 
così un Max Mushroom. 


BENVENUTI A BORDO 


Ad 
Alla fine delle gallerie si trova il mare. Tuffatevi e raggiungete il fondo, così troverete la nave 
affondata. Dentro la nave ci sono molti nemici pericolosi, quindi vi suggeriamo di aumentare i vostri 
valori prima di entrare. Combattete contro i Bloobers per guadagnare altri punti. Una volti pronti per 
la nave, mettetevi sopra il nido degli uccelli e premete il pad direzionale verso il basso. 


CLI 
î tè 


| 
i 


INDOVINA INDOVINELLO 


Dentro la nave ci sono sei stanze, ognuna contenente un diverso puzzle da risolvere. | puzzle possono essere ri- 


solti facilmente ma entrare nelle stanze è difficile: le porte sono sorvegliate da potenti guardie e superarle richie- a 
derà una prova di forza. Una volta entrati, risolvete il puzzle per ottenere una lettera. 


Mario!s password'istr 
<pearis > 
ABILITA’ LETTERARIE siti 


Risolvendo tutti e sei i puzzle Mario otterrà una lettera che dovrà essere usata nella stan- 


32 I e”, Es 
za finale. Dentro l'ultima stanza ci sono una porta bloccata e sei scatole, ognuna delle LE 33 JA ec * 
quali reca cinque lettere. Evidenziando la lettera giusta su ogni scatola e quindi urlando RAT ” a 
la password nel grosso tubo, la porta potrà essere aperta. Se siete pigri e non volete sa- 
perne di risolvere i sei puzzle, potrete trovare la password rovesciata in fondo a questa 
pagina. 
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NON DIFFIDATE DELLE 


IMITAZIONI 

In una delle stanze che esplorerete in seguito alla 
distruzione del polipo troverete un clone di Mario. 
Mentre camminate per la stanza noterete che imita 
ogni vostra mossa. Cercate di saltargli sulla testa e 
colpite lo scrigno del tesoro situato in alto per rice- 
vere una Kerokola; questa fantastica bevanda ri- 
porterà ai valori massimi l'energia di ogni elemen- 
to della squadra. 


d 


| ® 
OPERAZIONE PIOVE 
AI di là della porta dischiudibile attra: la password, si trova il covo di King Ca- 
lamari. Costui è la gigantesca a cui si deve l'affondamento della nave. Mario 
e i suoi. sconfiggere questo mostruoso ammasso di 


e verso la serie di stanze successiva. La 
d affrontare questa prova è quella compo- 
, Geno e la Principessa. Usate Mario e Geno per 
attaccare la creatura mentre la Principessa usa i Group Hug 
per restituire al team l'energia perduta. Prima che possiate 
raggiungere il corpo della piovra, dovete distruggerne i sei ten- 
tacoli; usate tutta la magia offensiva disponibile per sbarazzar- 
vene rapidamente. King Calamari ha 800HP ma la distruzione di ogni 
tentacolo richiede 200HP, | suoi incantesimi comprendono Fear, Poison, Sleep e Silence, e 
la'sua sola nemesi è il Fire, Questa sarà una lunga battaglia, perciò preparatevi per bene. 


RATTI E BOTTI 

Cercate di evitare gli incontri con i topi canno- 
nieri: sono molto coriacei. Correte invece nei 
momenti giusti per evitare di essere colpiti. Il 
Lia | modo più facile per risolvere questa situazio- 
| ne è attendere che anche l’ultimo cannone 
| abbia sparato e quindi correre e saltare so- 
pra l’ultima palla di cannone. 


: A i î | 
* 
n Ci YOHNNYE Meat TONO ReMIRET MARIO? eh? Mer. i | 
Gu imuchi in RESPa? at. | | 
< . | 


IL MIO NOME E” JONES. JONATHAN JONES. 
JonathaniJones ha 820HP e gli attacchi Diamond Blade e Spear. Assicuratevi 
che la ra sia ben munita di funghi e sciroppo, perché ne avrete biso- WMA 

gno. nvolgete nella lotta Mallow e la Principessa; Mallow può lanciare en rete raggiu ne dell onda parti 
qualche incantesimo ad elevato potere danneggiante, mentre la Principessa lella nostra guida a Super Mario RPG. Il prossim 
può rimettere in sesto la squadra. Per il secondo round della lotta, Mario do- Il re ne proporremo il capitolo conclusiv. 
vrà affrontare Jonathan Jones da solo, quindi assicuratevi che l'idraulico ab- METTICI ralavandini! 

bia tutti i funghi e tutto il miele che gli serve per rimanere in forma. Una volta 

battuto, Jones si metterà dalla parte di Mario. Ora potrete tornare in città da 
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MAX PUBBLICITA SNC T.06/39740473 


LIRCIRALINO 
TORNEO 


A ROMA PER CONSOLE F 


ISCRIZIONI 
APERTE 


PARTENZA 
14 OTTOBRE 


SUPERNINTENDO (PAL) SONY PSX (PAL) SATURN (PAL) MEGADRIVE (PAL) 
SIM CITY 69.000 RESIDENT EVIL 99.000 ALIEN TRILOGY 110.000 FIFA 96 79.000 
BOOGERMAN 79.000 GOAL STORM 69.000 DECATHLET 99.000 STREET OF RAGE 2 69.000 
F ZERO 69.000 FORMULA 1 99.000 NIGHTS 110.000 BUGS BUNNY 95.000 
HAGANE 59.000 TEKKEN 2 99.000 F1 LIVE 110.000 DYSNEY COLLECTION 60.000 
KID KLOWN 59.000 AQUANAUTS 99.000 X MEN 115.000 PRINCE OF PERSIA 2 110.000 
KILLER INSTINCT 79.000 PUZZLE BOBBLE 79.000 LOADED 99.000 OLYMPIC SUMMER 99,000 
MARIO ALL STAR 79.000 BUBBLE BOBBLE 79.000 MYSTARIA 99.000 PHANTASY STAR 4 120.000 
DONKEY 2 + BOOK 140.000 NEED FOR SPEED 110.000 GUN GRIFFON 79.000 ARCADE CLASSIC 49.000 
DONALD DUCK 2 150.000 SIM CITY 2000 10.000 PUZZLE BOBBLE 79.000 INT. STAR SOCCER 
BOMBERMAN 89.000 SAMPRAS TENNIS 110.000 DESTRUCTION DERBY 99.000 MICROMACHINES 2 69.000 
POWER DRIVE 89.000 MORTAL KOMBAT 3 69.000 GUARDIAN HEROES 99.000 SAMPRAS TENNIS 69.000 
MICKEY MOUSE 89.000 ON SIDE 99.000 DISCWORLD 99.000 PITFALL 69.000 
MARIO KART 79.000 THEME PARK 10.000 STORY OF THOR 99.000 SONIC & KNUCKLES 75.000 
MICRO MACHINES 2 99.000 CASPER 110.000 TUNNEL B1 110.000 SOLEIL 69.000 
MARIO 2 + BOOK 140.000 THE D 89.000 ROAD RASH 115.000 DONALD DUCK 2 79.000 
PUZZLE BOBBLE 99.000 BAZOOKA TONE 69.000 TRUE PINBALL 105.000 DAFFY DUCK 79.000 
PINOCCHIO 150.000 RETURN FIRE 10.000 MORTAL KOMBAT 3 99.000 POWER RANGER 79.000 
PRIMAL RAGE 69.000 FIFA 96 89.000 STREET FIGHTER ALPHA 110.000 TOPOLINO MANIA 69.000 
URBAN STRIKE 89.000 FADE TO BLAKE 110.000 OLYMPIC GAMES 115.000 DRAGON BALL Z (JAP) 69.000 
BATMAN FOREVER 99.000 TIME COMMANDO 110.000 SIM CITY 2000 110.000 VIRTUA RACING (JAP) 59.000 


CON ESCLUSIVA 


Tutti i loghi e i Marchi sono dei legittimi proprietari 


Roma Via Cassia, 6/c 
Tel. 06/33.33.486 


| prezzi possono variare senza preavviso 


VIDEOGAMES PER CONSOLE E COMPUTER 
PERMUTA DEGLI USATI IN NEGOZIO 
VENDITA PER CORRISPONDENZA 


Via Candia, 56 
Tel. 06/397.435.17 


QUALITÀ, CONVENIENZA E CORTESIA, LA TROVI NEI 
NEGOZI CONSIGLIATI DA EDIMEDIA: 


JACKPOT 
videogiochi 


GAME POINT PACMAN 


noleggio e vendita 
VIDEOGAMES 


Via Nazario Sauro, 11/B 
Jesi (AN) 
Tel:/Fax 0731/213158 


Via XXIV Maggio, 64/1 
61100 PESARO 


Via Paciaudi, 2/E 
Tel./Fax 0721/69166 


PARMA 


Tel.0521/200147 
E-mail: jackpot@indi.it 


DISPONIBILI dira PER: 


MEGA DRIVE - SUPERNINTENDO - GAME BOY - GAME GEAR - PLAYSTATION 
SATURN - NINTENDO 64 


VASTO ASSORTIMENTO PER ACCESSORI 


! VENDITA PER CORRISPONDENZA TEL. 011/98.1 3.027 


SERVIZIO RIVENDITORI | TEL. 011/98.13.374 
FAX 011/98. 13. 105 


< DaGLi SpeCIAliStI! 
PIU’ POTENZA! 


N FINAMENTE “SÉ rm 
PUOI MEMORIZZARE W IV 
| SALVATAGGI 


DIRETTAMENTE SU 
FLOPPY DISK 


- SI CONNETTE DIRETTAMENTE 
NELLO SLOT DELLA MEMORY CARD 
| - UTILIZZA GLI ECONOMICI FLOPPY 
DISK A DOPPIA DENSITA’ 
- CONSENTE FINO A 15 SALVATAGGI 


PER DISCHETTO 


{fr 


PREZZO I{ 

ECONOMICO LI 

SALVATAGGI 

INFINITI !!! | 
MECCANICA SONY 

GARANTITA 1 ANNO 


LI 


ADATTATORE 
UNIVERSALE SATURN 


» FINALMENTE PUOI! UTILIZZARE TUTTI | GIOCHI CHE VUOI 


Ge 


Mi | - DESIGNIN PERFETTA SINCRONIA 
CON QUELLO DELLA TUA PLAYSTATION 
- CONTIENE UN DISCHETTO CON OLTRE 
100 TRUCCHI 


= 8 VOLTE PIU' CAPIENTE DELLE | 


NORMALI MEMORY CARD 


SUL TUO SATURN ga = TOTALMENTE COMPATIBILE — 
+ E' SEMPLICE DA USARE, BASTA INSERIRLO CON TUTTII GIOCHI CHE PREVEDONO 
NELLO SLOT CARTUCCE E GIOCARE L'USO DELLA MEMORY CARD | 
- FUNZIONA CON TUTTI | GIOCHI CHE CONSENTONO SR = COMPRENDE UN TASTO DI 
‘ I SALVATAGGI w RESET PER UNA VELOCE CANCEL- 
- CIRCUITISTICA ELETTRONICA DI ALTA QUALITA' da, 


» POSSIEDE TUTTE LE CARATTERISTICHE DEL MODELLO SONY 
CON IN PIU": 
= MEMORY CARD INCORPORATA ( CONSENTE DI SALVARE TUTTI | GIOCHI 
CHE LO PREVEDONO ) 


= ADATTATORE UNIVERSALE INCORPORATO 


COMPATIBILE 
SATURN E 
PLAYSTATION 


FANTASTICO, ADESSO E' POSSIBILE COLLEGARE LA 
TUA PS-X E/O SATURN AL PC TRAMITE ACTION REPLAY 
= IL SOFTWARE IN DOTAZIONE TI PERMETTERA' DI TROVARE 
E CREARE | TRUCCHI DEI GIOCHI 
" ALTRE CARATTERISTICHE : MEMORY MANAGER E UNITA' 
A SOFTWARE DEBUGGING-UPGRADE 
= COMPLETO SUPPORTO INTERNET: SARA' INFATTI INDICATO IL SITO DATEL 
NEL QUALE TROVERETE GRATUITAMENTE TUTTI GLI AGGIORNAMENTI RELA 


TIVI AL SOFTWARE, GLI ULTIMI TRUCCHI DISPONIBILI E MILLE ALTRE NOVITA' 


DATI MEMORIZZATI — 
» CIRCUITISTICA DI ALTA QUALITA" 


* VITE INFINITE, CORSE VELOCISSIME, PUGNI DEVASTAN- 
n 


» CENTINAIA DI TRUCCHI COMPRESI NELLA MEMORIA 
INTERNA 

= PUOI! INSERIRE O CANCELLARE | TRUCCHI A TUO 
PIACIMENTO 

» E' POSSIBILE COLLEGARLA DIRETTAMENTE AD UN 
COMPUTER TRAMITE PC COMM LINK 


MIC 


OMEDIA 


